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Il lettore di VR 
Videoregistrare è giovane, 
dinamico, creativo. Di cultura 
‘e reddito superiore alla 
media, possiede spesso più 
di un videoregistratore, oltre 
all'impianto hi-fi e al 
computer: nel tempo libero, 
non rinuncia a viaggi in Italia 
e all’estero, e a cinema, teatro 
e spettacoli sportivi în 

. Usa il 

videoregistratore non solo 
per i programmi tv o 
preincisi, ma anche per 
riprendere | momenti felici In 
famiglia, per creare una 

vi personale. 

E tu, che lettore sei? 





Ab. 
L'immaginazione 
al potere 





RETTE NELLO SPAZIO 


4 EDITORIALE 
5. DOMANDE/RISPOSTE 


RECENSIONI 


[Come fare 
lun gioco 
‘im LM 





LIA VELO 





L'Utile 
Protezioni 
Spazio Amiga 


Insieme 


Periferiche 
Anteprima 


Giochi 


Grafica 


Enciclopedia L. 


Enciclopedia di routine 


C64 C128 C16 Amiga Gener. 








EDITORIALE 




















IL COMPUTER A SCUOLA 


Quanto tempo dobbiamo attendere ancora perchè, finalmente, 
V’elaboratore entri davvero nelle aule scolastiche? 


A metà degli anni ‘70 negli Stati U- 
niti (tanto per cambiare) alcuni can- 
tinari, destinati ad entrare nella leg- 
genda, realizzarono in garage un ve- 
ro computer basato su una scheda 
singola, l’Apple. 

La nota capacità imprenditoriale 
mericana si buttò a capifitto nel busi- 
ness dell'informatica di massa, con le 
conseguenze che tutti noi cono- 
sciamo. 

Ma anche l’amministrazione pub- 
blica si accorse, con un tempismo 
consueto per le società industrializ- 
zate, del potente strumento: dopo po- 
co tempo moltissime (tutte?) scuole 
pubbliche introdussero l’elaboratore 
sia per utilizzarlo, sia per scoprire e- 
ventuali metodologie didattiche al- 
ternative a quelle tradizionali. 

Inutile dire che, ora, nessuno ri- 
nuncerebbe al computer, che è quasi 
entrato a far parte dell'arredamento 
scolastico, come l’armadietto o l’at- 
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taccapanni. 

In Italia chi sa adoperare il compu- 
ter è, ovviamente, lo studente che, ba- 
date bene, impara da solo, empi- 
ricamente. 

Molti, in verità, sono gli insegnanti 
che si dedicano con passione (e spen- 
dendo di tasca propria) per mantene- 
re un dignitoso aggiornamento nel 
campo della tecnologia: se non altro 
per godere ancora della credibilità 
dei propri allievi, che. almeno in teo- 
ria, dovrebbero saperne un po’ meno 
dei loro insegnanti, altrimenti non ci 
sarebbe motivo perchè vadano a 
scuola. 

Per conto nostro abbiamo, da sem- 
pre, sostenuto che l'informatica deb- 
ba essere introdotta a scuola, come 
nuova “palestra” peri cervelli dei no- 
stri figli. Ma solo ora, e con molta ti- 
midezza, finalmente qualcosa si 
muove; ma non alla velocità de- 
siderata. 





E allora, cari ragazzi, datevi da fare 
con il computer: sottoponetegli, in- 
telligentemente, alcuni problemi, in- 
ducendolo in errori apparentemente 
impossibili, oppure dovuti a casi 
molto particolari. 

E se il vostro insegnante di mate- 
matica è uno di quelli che preferisce 
non aggiornarsi (“non c'è scritto nel 
programma” è una delle sue scuse a- 
bituali) sottoponetegli, il giorno do- 
po, il problema che, con procedure 
normali, non si potrebbe risolvere; e 
non ditegli che avete scoperto l’in- 
ghippo (nè tantomeno la soluzione) 
grazie all’uso intelligente del vostro 
computer: fate finta di scoprirla in 
quel momento, per caso. con non- 
curanza. 

Naturalmente siete autorizzati, fin 
d'ora, a sogghignare con malignità di 
fronte ad eventuali azzeramenti di 
saliva e tremiti incontrollati di 
man Alessandro de Simone 
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Una breve precisazione 


Ai nuovi lettori siamo costretti a ricor- 
dare che non rispondiamo MAI privata- 
mente ai loro quesiti, nemmeno se alle- 
gano il francobollo per la risposta. Ciò è 
dovuto alla totale mancanza di tempo 
per svolgere tale servizio. 


L'eventuale risposta viene pubblicata 
solo se la domanda è ritenutadi interesse 
generale e, comunque, ad (almeno) un 
mese di distanza dal ricevimento del 
quesito; ciò unicamente per motivi stret- 
tamente tecnici. 

Pensate, infatti, che nel momento in 
cui un numero è appena uscito in edico- 
la, noi abbiamo già selezionato gli arti- 
coli (tra cui le lettere della rubrica “La 
posta”) da pubblicare in quello successi- 
vo. Questo modo di comportarsi è comu- 
ne a qualunque periodico: guai se si at- 
tendessero gli ultimi momenti per anda- 
re in stampa! 

Tanto per fare un esempio, le risposte 
che vedete pubblicate in queste pagine 
sono state scritte agli inizi di ottobre e si 
riferiscono a lettere pervenute in reda- 
zione entro la fine di settembre. 

Coloro che, pertanto, desiderano una 
risposta rapida ai loro quesiti possono 
rivolgersi telefonando in redazione 
(02/84.67.34.8). 


Si invitano, inoltre, i lettori che avesse- 
ro particolari problemi con periferiche o 
software commercializzato, a contattare 
dapprima il loro rivenditore, oppure di- 
rettamente la Commodore Italiana, ma 
solo per ciò che riguarda apparecchi e 
software inclusi nel listino ufficiale della 
Commodore Itàliana (Hot Line Com- 
modore: tel. 02/61.83.21). 


Pirateria 


© Mi sono sempre chiesto perchè mai 
proteggano i programmi dal momento 
che risulta facile copiarli. Devo dedur- 
re che si tratta di un atteggiamento o- 
scurantista (di tipo medioevale) mirato 
ad impedire la diffusione di tecniche 













di programmazione... 
(Arturo Moccia - Napoli) 


00 Giocando con un videogame (tratto 
da una cassetta pirata) ad un certo 
punto compare un messaggio che im- 
pedisce il proseguimento del gioco. 
Come posso fare per ovviare all’in- 
conveniente? 

(Giuseppe Buda - Catania) 

(Claudio Mazzuco - Favaro) 


DD Su una rivista abbiamo letto che è 
sufficiente impartire un paio di Poke 
per fare in modo che un certo gioco du- 
ri all'infinito (eliminando il conteggio 
delle vite, rendendo innocui gli zombi 
eccetera). Come mai alla copia che è in 
mio possesso ciò non accade? 
(Alessandro Binda - Como) 


* Ho voluto accomunare queste tre 
lettere (restringendo” paurosamen- 
te la prima) perchè trattano, in vari 
modi, lo stesso argomento. 

Inutile dire che i videogame citati 
non hanno presentato problemi di ri- 
produzione per i pirati che hanno 
diffuso il software. Naturalmente la 
copia è risultata “parziale” e non to- 
talmente compatibile con la versione 
originale che consente, invece, le va- 
rianti di cui parlano i lettori (compa- 
re, anzi, un messaggio che impedisce 
il proseguimento del gioco). 

La questione è annosa e durerà, so- 
prattutto in Italia (patria del Diritto 
pre-informatico) per molti anni a 
venire. 

La prima lettera, invece, propone 
un nuovo angolo visivo dal quale os 
servare le applicazioni della moder- 
na tecnologia, tra cui il software. 

Il lettore sembra comprendere la 
gelosia dei produttori di software, ma 
solo fino al momento della commer- 
cializzazione dello stesso; successi 
vamente a tale data non ritiene vali. 
do occultare i procedimenti con cui 
software porta a termine l’elabo- 
razione. 

E come se Agnelli vendesse la 164 
con il cofano saldato, in modo da im- 











la vostra posta 


pedire ai concorrenti di esaminare i 
dettagli del motore. 

Mentre, però, per realizzare una co- 
pia del motore (0 imitarne alcuni a- 
spetti tecnici) è necessario un impe- 
gno, anche finanziario, considerevo- 
le (per non parlare della tutela dei 
brevetti, un osso veramente duro per 
chi vuol copiare impunemente) nel 
caso del software ciò non accade; è 
ben noto che basta avere un dischetto 
per ottenere una copia assolutamen- 
te fedele all’origianale che, invece, è 
costata un numero incredibile di ore 
di programmazione a cura di perso- 
nale qualificato (e quindi costoso). 

L'unico modo di tutelare i propri 
interessi, quindi, è proprio quello di 
applicare la cosiddetta “protezione”, 
vale a dire una tecnica che tenti, per 
quanto possibile, di impedire lo 
sfruttamento non remunerativo del 
lavoro svolto. 

In alcuni casi l'imitazione di qual- 
cosa (0 qualcuno) è impensabile, pur 
se facilmente realizzabile. Vi sono i- 
mitatori di Pippo Baudo (nella voce, 
nei gesti, nel livello nazional popola- 
re) che però non avrebbero il suo 
stesso successo se avessero il compito 
di reggere una trasmissione: di Bau- 
do c'è n'è uno ed uno solo; e ne 
avanza. 

Nessuno, invece, riuscirebbe a di- 
stinguere l'originale dalla copia di un 
programma. 

L’impossibilità di esaminare il li- 
stato, quindi, è una necessità indero- 
gabile per il produttore di software 
che, soprattutto in Italia, non si sente 
tutelato legalmente, dal momento 
che il software è ancora visto (quan- 
do è visto) come un qualcosa di irrea- 
le, di cui, tra l’altro, Cicerone non ha 
mai parlato. 


In linea generale, tuttavia, devo ri- 
conoscere che l'ipotesi del lettore è 
suggestiva e mi permetto, anzi, di af- 
fondare il coltello nella piaga: in al- 
cuni casi la protezione del software 
(come la scarsa diffusione dè notizie 
hard e soft di base, e chi ha orecchie 
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per intendere intenda) sembra l’at- 
teggiamento di quegli studenti che 
posizionano in modo strategico un 
voluminoso vocabolario per impedi- 
re che il compagno di banco copi 


il compito. 


— i 
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Linguaggio macchina 


O Il linguaggio macchina del C/64 e 
del C/128 è universale, oppure è valido 
solo per quei computer? E, in caso ne- 
gativo, vale la pena imparare il l.m. di 
un microprocessore destinato ad esse- 
re sostituito? 

(Giuseppe Migliatta - Carmiano) 
(Giuseppe Riscica - Avola) 

(Michele Bianchi - Torino) 








* 116510 (micro della famiglia 65XX) 
è universale sì e no; mi spiego meglio: 
questo programma, ad esempio... 





Lda # 01 
Sta $ 0400 
Ris 


».carica in accumulatore il numero | 
e lo deposita nella locazione 1024. 
Mentre, però, questo programma ha 
l'effetto di far apparire una “A” sullo 
schermo in alto a sinistra del video di 
un C/64, lo stesso effetto non si verifi- 
ca inun C/160 sul Vic 20 (e nemme- 
no sull'Apple che era dotato dello 
stesso microprocessore). 

Il programma, tuttavia, funziona 
perfettamente su tutti i computer do- 
tati dello stesso micro: carica il valore 
unitario e lo deposita in 1024; se, poi, 
questa è una locazione video o una 
zona Basic o, ancora, una Rom, si 
possono avere effetti totalmente di- 
versi tra loro (0 nessuno). 

Per lavorare in l.m. con il 6510 (o 
con qualsiasi microprocessore ad ot- 
to, 16 o 32 bit) è assolutamente indi- 
spensabile procurarsi la mappa della 
memoria del computer stesso, in mo- 
do da stabilire che cosa accada leg- 
gendo (o allocando) particolari valo- 
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ri in particolari registri o locazioni. 

Venendo alla seconda parte della 
domanda, sembrerebbe un’osserva- 
zione giusta ma, con il progresso ga- 
loppante della tecnologia, si rischia 
di rinviare sempre il momento di ci- 
mentarsi con il Lm. perchè qualun- 
que micro sarà soppiantato dal suc- 
cessivo, magari nell'arco di tempo in- 
feriore al quinquennio. 

Tuttavia c'è da notare che coloro 
che hanno acquisito esperienza con 
un microprocessore, sono sicura- 
mente avvantaggiati rispetto a coloro 
che iniziano a lavorarvi oggi per la 
prima volta. C'è poco da fare: l’espe- 
rienza, soprattutto nel caso del com- 
puter, è determinante per andare 
avanti. 





La solita minestra 


OD Perchè riproponete spesso argo- 
menti già affrontati in precedenza? (ed 
altre proteste) 

(A. Russo & A. Daniele - Alghero) 


* Perchè C.C.C. non è un’enciclope- 
dia a puntate (per la quale l’osserva- 
zione sarebbe più che legittima) ma 
si rivolge ad un pubblico spesso nuo- 
vo, a volte distratto, e che cerca, co- 
munque, sempre nuove scuse per sa- 
perne di più sul proprio computer. 
Non si può negare, tuttavia, che gli 
argomenti riproposti non sono mai 
perfettamente identici, ma rappre- 
sentano sempre variazioni sul tema, 
dalle quali si può, volendo, imparar 
qualcosa di nuovo. AI nostro lettore 
“medio”, insomma, non interessa sa- 
pere, ad esempio, un Unico Metodo 
Universale per recuperare un pro- 
gramma accidentalmente cancellato 
con New ma, anche, vari modi per 
giungere allo stesso risultato. 


Siamo, comunque, perfettamente 
allineati con tanti altri periodici, tra 
cui i quotidiani, che vi invito ad os- 
servare con occhi nuovi: quando 


pubblicano un articolo su Andreotti, 
quasi sempre inseriscono una sua fo- 
tografia. Bè, lo sappiamo tutti come è 
fatto Andreotti; tuttavia la sua imma- 
gine compare quasi sempre quando 
si parla di lui. 

L'esempio non è casuale: tutti san- 
no che CCC. parla di computer, 
Commodore in particolare. Se deci- 
dessimo di mettere in copertina solo 
argomenti “attinenti”, dovremmo 
pubblicare il C/64 visto davanti, di 
dietro, di profilo; per poi passare al- 
l’Amiga, naturalmente vista davanti, 
di dietro, di profilo... e così via, per 
poi ricominciar daccapo. 

La decisione di ospitare modelle, 
legate (più o meno pretestuosamen- 
te) ad uno dei temi trattati nel fasci- 
colo, è sicuramente simpatica (alme- 
no a giudicare dalle lettere di inco- 
raggiamento ricevute). 

Non sarebbe più bello, infatti, se, 
invece di divulgare la foto di An- 
dreotti, pubblicassero la foto, ad e- 
sempio, di una sua avvenente vicina 
di casa, di una segretaria al seguito 
dei suoi viaggi e così via? Per carità, 
non accusatemi ora di maschilismo; 
nonostante tutto preferisco gli esseri 
umani (meglio le essere umane) ai 
computer... 








Che roba è? 


O Il mio negoziante ha sostituito, per- 
chè difettosa, la Mps/803, che avevo 
acquistato da lui, con una 1526 che as- 
serisce essere compatibile con la 
Mps/803. La prova di self-test (che al- 
lego) afferma, invece, di essere una 
Mps-802. Che razza di stampante ho 
sul mio tavolo? 

(Pio Pietricola - Terracina) 





* Cominciamo dall’inizio: la prima 
vera stampante Commodore supere- 
conomica fu la 1515, proposta insie- 
me al Vic 20, con la quale furono co- 
stretti ad operare le software house a- 
mericane appena fu presentato il 
C/64 (privo di stampante specifica). 

La stampante che, però, fu com- 





mercializzata în seguito, e che aveva 
il compito di rappresentare una peri- 
ferica degna del C/64, fu la 1526, su- 
bito uscita di produzione perchè so- 
stituita dalla Mps/802 del tutto simile 
alla 1526 (anche esteriormente). 


Anche questa, tuttavia, ebbe vita 
breve perchè fu affiancata, e poi so- 
stituita del tutto, dalla Mps/803 che, 
purse di qualità generale inferiore, a- 
veva il grosso vantaggio di costare di 
meno e di rendere operabile la miria- 
de di programmi grafici che si erano 
nel frattempo resi disponibili per la 
1515. 


I comandi grafici della 1526 e della 
802, infatti, erano totalmente diversi 
dalla 1515 (chissà perchè) e questo 
fatto impedì il successo commerciale 
delle due periferiche. 


In seguito, però, alcuni si accorsero 
che era solo una questione di Rom: 
sostituendo la Rom della 1526 (oppu- 
re della 802) si otteneva una stam- 
pante 803 compatibile, in grado, cioè, 
di funzionare correttamente con i 
programmi grafici che richiedessero 
espressamente la Mps-803. 


Furono quindi recuperate le stam- 
panti 802 e 1526 (tra cui, quasi certa- 
mente, anche quella del nostro letto- 
re) e vennero apportate le dovute 
modifiche. 


In definitiva, la stampante di cui si 
parla è una 1526 con la Rom compa- 
tibile 803 e possiamo affermare che è 
una stampante piuttosto veloce ed af- 
fidabile. L'unico difetto, se così pos- 
siamo definirlo, è la dimensione dei 
caratteri, specialmente minuscoli, 
più piccola in rapporto a quella di al- 
tre stampanti. 


Anche le schermate grafiche che si 
possono riportare su carta, quindi, ri- 
sultano di dimensioni più piccole di 
quelle ottenibili con la 803 e compati- 
bili moderne. 


Parlar fra computer 


O E? possibile, con l'adattatore tele- 
matico 6499, collegarsi con computer 
di altre marche? 

(Luigi Francesco - Modena) 


® Un adattatore telematico non fa al- 
tro che inviare (e ricevere) impulsi e- 
lettronici scritti secondo un partico- 
lare codice. Chiunque sia in grado di 
decifrarlo è in grado anche di utiliz- 
zare il messaggio. 


Con il nostro apparecchio Tv, che 
sia a valvole, a transistor o a circuiti 
integrati, riceviamo i programmi te- 
levisivi messi in onda con apparec- 
chiature molto diverse tra loro; i si- 
stemi di ricezione, come quelli di tra- 
smissione, devono però sottostare al 
rigido standard Pal, adottato nel no- 
stro paese. 





Anche nel caso delle trasmissioni 
fra computer è necessario rispettare 
un certo standard che, oltre ad essere 
hardware (velocità di trasmissione, 
tensioni picco-picco, intervalli di 
tempo tra un impulso ed il successivo 
e così via) è anche software. Ciò si- 
gnifica che se si desidera trasmettere 
un testo (come una lettera) è indi- 
spensabile attenersi al codice ASCII 
internazionalmente riconosciuto co- 
me valido. 





Con un C/64, munito di modem e 
di apposito software (che nel 6499 è 
incorporato), è quindi possibile in- 
viare e ricevere dati avendo a che fare 
con computer di qualsiasi marca, 
purchè lo standard sia ASCII. 





Volendo inviare programmi, inve- 
ce, il discorso cambia perchè i codici 
usati per codificare i programmi 
cambiano a seconda del computer a- 
doperato. In casi come questi, quin- 
di, è possibile, con un C/64, inviare 
un programma ad un altro possesso- 
re di C/64; un Macintosh ad un Ma- 
cintosh e così via. 


Alcuni computer, pur se di marca 
diversa tra loro, ma appartenenti ad 
un certo standard (come l'Ms-Dos) 
possono egualmente trasmettersi da- 
ti, dal momento che la “diversità” è 
solo apparente. 





Il caso 352444 


00 Ho due domande da farvi: dopo tre 
‘anni di esperienza (e dopo esser passa- 
to dal Vic 20 al C/64) ancora non rie- 
sco a capire perchè, digitando il nume- 
ro 352444, dopo aver appena acceso il 
(C/64, la prima volta si ha lo stesso ef- 
fetto di Run/Stop e Restore, la secon- 
da compare Illegal Quantity e la terza, 
finalmente, Syntax error (come do- 
webbe invece fare fin dal primo 
momento). 

La seconda domanda: che significato 
ha, per l’utente, la musichetta che si at- 
tiva quando, con Easy Script, si preme 
FI e Ctrl-3? 

(Daniele Meslis - Turri) 


# Ti confesso che non ho idea di che 
cosa accada quando il computer cer- 
ca di interpretare quel numero di sei 
cifre: sarebbe necessario, infatti, esa- 
minare la routine disassemblata del- 
la Rom che elabora il da farsi quan- 
do si accorge che i primi caratteri di 
una riga sono numerici. 


Ne approfitto, comunque per rilan- 
ciare la sfida a qualche lettore pa- 
ziente che sia in grado di dare una ri- 
sposta (ma rimane un mistero come 
diavolo hai scoperto questo feno- 
meno). 


Per ciò che riguarda la seconda do- 
manda posso assicurarti che non c'è 
un motivo specifico per ciò che ri- 
guarda la curiosa musichetta (che 
non tutte le versioni di Easy Script 
però posseggono). 


Molto spesso i programmatori dan- 
no sfogo alla loro fantasia dissemi- 
nando i programmi di “cose” simpa- 
tiche. Probabilmente l’autore di Easy 
Script aveva a disposizione un centi- 
naio di byte inutilizzati che, per non 
lasciare inattivi, ha trasformato in un 
motivetto musicale, forse con l'unico 
scopo di render curioso l'utente. 


Come infatti è puntualmente av- 
venuto. 
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Modem e adattatore 


D L’adattatore telematico Commodo- 
re 6499 può essere usato come un nor- 
male modem che richiede il collega- 
mento dell'interfaccia Rs-232? Preve- 
dete un simulatore Ms-Dos per 
C/128? Chi è il vostro simpatico perso- 
naggio che risponde alle lettere? 
(Antonio Natale - Italia) 





* Non possiamo rilevare il nome del 
personaggio (grazie per il “simpati- 
co”), ma solo il suo codice fiscale: 
Issndrdsmn. 

Passando a cose più serie, è bene 
sottolineare che il 6499 è una cartuc- 
cia che si inserisce, sul retro del C/64 
(0 del C/128) non nella porta utente, 
che è destinata ad alloggiare even- 
tuali interfacce Rs-232, ma nella por- 
ta perle cartucce dove, di solito, si in- 
seriscono le cartridge dei giochi. 

Il software, per di più, è incorporato 
nella cartuccia, come pure è incorpo- 
rato il combinatore telefonico (auto- 
dial) gestito direttamente da com- 
puter. 

Per farlo funzionare, quindi, non è 
necessario nessun altro accessorio, 
nè software specifico: accendendo il 
computer compare immediatamente 
la schermata contenente il menu di 
scelta (formulazione del numero, 
scelta delle velocità di trasmissione e 
ricezione, eccetera). 

Il 6499, insomma, rappresenta 
quanto di più comodo si possa pen- 
sare per l'utente del C/64 che, senza 
particolari problemi e complicazio- 
ni, voglia collegarsi via telefono uti- 
lizzando il proprio elaboratore. 

Se, invece, vuoi sapere se è possibile 
utilizzare il 6499 anche con altri 
computer, penso che la risposta sia 
negativa; a parte, infatti, le obiettive 
difficoltà che si incontrerebbero nel 
realizzare un connettore che adatti i 
pin dell’adattatore a quelli di un’in- 
terfaccia Rs-232, rimane il problema 
del software su Rom (cioè il firmwa- 
re) che non potrebbe funzionare su 
altri calcolatori. 

Perciò che riguarda il C/128 e il si- 
mulatore Ms-Dos, come ho già avuto 
modo di affermare tempo fa, non 
pensiamo di realizzare nulla di spe- 
cifico e ti dovrai “accontentare” della 
nuova versione 2 che gira sul C/64 
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(sei informato sulle sue straordi- 
narie caratteristiche?). 

C'è in vista, però, una grossa novità 
software (ma grossa davvero) che 
renderà indispensabile il C/128 dal 
momento che non potrà funzionare 
sul C/64. 

Di che si tratta? Per ora non possia- 
mo dir nulla, ma è molto probabile 
che ne riparleremo sul prossimo nu- 
mero. Porta pazienza e vedrai che ne 
sarà valsa la pena. 





Ciccio mi tocca 


OMi è capitato di vedere un program- 
ma in cui l’utente sceglie l'opzione di 
un menu toccando con un dito lo scher- 
mo in corrispondenza del rigo deside- 
rato. Come è possibile? 
(Robeto Bargagna - Spello) 


® Si tratta di un sistema hard-soft che, 
però, non ha avuto il successo che si 
sperava quando lo Screen Control 
(mi pare che si chiamasse così) fu 
presentato al pubblico. Ma vediamo 
come può funzionare una cosa del 
genere. 

La cornice del contenitore video, 
posta davanti allo schermo, racchiu- 
de due file di cellule fotosensibili di 
fronte alle quali (ed esattamente nel- 
la parte opposta) sono posizionati al- 
trettanti Led (mini-lampadine) che le 
illuminano costantemente. Le cellule 
sono collegate, in modo hardware, al 
computer che, (se dotato di apposito 
software), si “accorge” quando i fasci 
di luce sono interrotti da un oggetto 
estraneo (dito); ne consegue che, con 
‘opportuno programma, è possibile 
individuare il punto esatto in cui è 
stato posizionato il dito e, quindi, 
provvedere di conseguenza. 

Si tratta, insomma, di una specie di 
joystick o di mouse che presenta il 
vantaggio di una maggiore facilità di 
utilizzo per gli utent 





Purtroppo, però, mentre il mouse (0 
il joy) possono essere considerati “u- 
niversali” (nel senso che un qualsiasi 
mouse può essere collegato ad un 
qualsiasi computer), ciò non accade 
per il monitor che, l’avrai intuito, de- 
ve essere fabbricato apposta (e costa 
caro). Qualcuno pensò di realizzare 
una cornice, dotata di cellule e Led, 
da applicare ad un qualsiasi moni- 
tor, ma la cifra richiesta risultò 
poco competitiva. 

Col passare del tempo, se non ba- 
stasse, si scoprì che l'utente, per 
quanto inesperto fosse, non era così 
cretino da non essere in gfado di ge- 
stire nemmeno un mouse, e le softwa- 
re house decisero, quindi, di utilizza- 
re quest’ultimo economico strumen- 
to per facilitare il colloquio tra uomo 
e macchina. 

Un uso intensivo dello Screen Con- 
trol, inoltre, presenta problemi di pu- 
lizia, soprattutto se l'addetto al com- 
puter ha appena mangiato un pastic- 
cino oppure non si lava spesso 
(che schifo!). 

In alcune applicazioni, tuttavia, lo 
Screen Control potrebbe presentare 
una valida alternativa (pulizia a par- 
te): in quei casi, cioè, in cui non è pos- 
sibile mettere a disposizione dell’u- 
tente una tastiera o un mouse. Si pen- 
si ad affollati punti di informazione 
(accessibili da chiunque), a controlli 
di macchinari e altro, in cui viene più 
spontaneo toccare una parte di video 
anzichè rintracciare un pulsante da 





premere. 
Ww 
Osservatore 


O Ho notato che premendo il tasto 
Ctrl, e accompagnandolo da altri che 
elenco, si verificano effetti ottenibili in 
altri modi. Mi farebbe piacere che ve- 
nisse pubblicata questa mia piccola 








scoperta. 
(Vincenzo Palmieri - S.Consilina) 





d io ti accontento. Qui di seguito, 
infatti, elenco i tasti da premere men- 
tre si tiene pigiato Ctrl (Control), e 
l'effetto che ne consegue: 





£ (lira): colore rosso 
(freccia in alto): col. verde 
E: col. bianco 

segno eguale): blu 

| (quadra chiusa): cursore a destra 
Q: curs. in basso 

S: home 

T: delete 

R: reverse on 

Ir abilita shif/Commodore 
H: disabilita 1 

N: ser maiuscolo/min. 

M: return 





Tutti le combinazioni, sottolinea il 
nostro lettore, (tranne M, cioè Re- 
turn) possono essere racchiuse tra 
virgolette e alcune possono essere u- 
te al posto dei corrispondenti 








Renumber su C/128 





DI In alcuni casi, impartend: 
do Renumber con il C/128, viene se- 
gnalato un errore ed il programma non 
€ più listabile. Come mai? 

(Da alcune telefonate) 


*Ilcomando Renumber funziona in 
dividuando, ed alterando in base ai 
parametri impartiti, non solo la nu- 
merazione di linea, ma anche gli ar- 
gomenti di (On) Goto, (On) Gosub. 
Then (+ indirizzo) 

Una “vera” utility di Renumber, 
prima di iniziare a lavorare, dovreb- 
be verificare l'assenza di eventuali 
incongruenze tra cui l'incompatibili- 
tà della numerazione delle linee 
(qualora si superi il numero 63999), 
la mancanza di lince richiamate (e- 
sempio: Goto 5300 mentre non esiste 











la linea 5300, cancellata forse acci- 
dentalmente dall'utente) e simili. 

Evidentemente il C/128 non effet- 
tua tali controlli e la conseguenza, in 
caso di errori, è quella di rendere re- 
numerato a metà il listato, con le con- 
seguenze facilmente immaginabili. 

Non rimane che registrare il listato 
prima di effettuare un Renumber in 
modo da recuperarlo nel caso qual- 
cosa vada storto. 


GX 


64 in trekking 





DI Nel settembre ’86 il nostro campeg- 
gio “Domus de janas” di Barisardo 
(Nu) fu invaso da un'alluvione che ha 
travolto anche gli uffici attrezzati con 
Computer SX Executive e stampante. 
Dopo che l’acqua si è ritirata, abbia- 
mo provveduto, con minime speranze, 
a lavare ed asciugare l'attrezzatura e... 
miracolo: funziona ancora! 
Ci farebbe piacere che questa avven- 
tura subita involontariamente dal no- 


stro Commodore venga citata. 
(Carlo Amaduzzi - Barisardo) 











* Diamine! si può dire che il Commo- 
dore Sx abbia superato brillanie- 
mente la prova Italia... 


Append per C/16 e Plus/4 


O Ho realizzato un breve programma 
di utilità che mi piacerebbe veder 
pubblicato. 

(Mario Saggese - Benevento) 





® Detto fatto. Il programma è in real- 
tà molto utile e consente di “fondere” 
tra loro un numero indefinito di pro- 
grammi Basic precedentemente me- 
morizzati su nastro 0 disco, purchè 
questi siano in numerazione Basic 
successiva e, ovviamente, ci sia me- 
moria a sufficienza. 

Dopo aver digitato, registrato e ve- 
rificato il breve programma qui pub- 
blicato, date il Run. Immediatamen- 
te lo schermo verrà cancellato e com- 
parirà il messaggio: Loa 

Non dovete fare altro che scrivere il 
nome del primo programma della 
ena” e premere Return (se avete il 
registratore), oppure chiudere le vir- 
golette e aggiungere “,8" per il 
disco. 

A caricamento avvenuto impartite 
Sys 4130 per appendere il program- 
ma successivo, e così via fino all’ulti- 
mo programma Basic che si desi- 
dera concatenare. 

Quando l'ultimo programma è sta- 
to caricato, digitate Sys 4151 per ulti- 
mare la procedura: con un semplice 
List potrete notare che tutti i pro- 
grammi sono ora fusi in uno solo. 
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128 KBYTES 


SINCLAIR COM 





DI RIVISTA. 








Personal computer è la rivista Systems per gli utenti Commodore. MSX. Sinclair L 
Non solo tre riviste per tre diversi utenti: Personal Computer è anche un'idea nuova 
per far comunicare tutti gli hobbisti. Personal Computer: 128 Kbytes di rivista, tutti i 
mesi in edicola. L'abbonamento cumulativo a Computer e Personal Computer costa Il mercato si evolve. 
solo L. 65.000 Anche noi. 











Eccoci quì, siamo le voci di Radio Deejay! Da sinistra verso destra puoi vedere Marco Galli, Ronny Hanson, Claudio Cecchetto alla 
guida, Albertino in alto, Linus in basso, Gerry Scotti, Daniele Milani, David Lee Stone e Amadeus. Noi diciamo jay, Deejay anche tu! 








100 rem append per c/16, plus/4 
110 rem by mario saggese 

120: 

130 print chr$(147) “Append per C/16 
e Plus/4” 

140 print “Far partire questo program- 
ma © digitare, quando richiesto, il 
nome” 

150 print “del primo programma del- 
la catena.” 

160 print "Dopo il caricamento digitare: 
Sys 4130” 

170 print “per caricare il successivo. E' 
possibile carcare în successione’ 

180 print" molti programmi Basic.” 
190 print”'Al termine delle operazioni 
digitare: Sys 4151” 

200 print “Premi un tasto” 

210 get aS: if a$ = “then 210 

220: 





230 for 1=208 to 217: read a: poke ta: 
b=b+a: next 

240 for t=1 to 65: read a: b=b+a: 
next 

250 if b=7444 then 270 

260 print "errore di digitazione”: end 
270 restore 300: for t=4100 to 4164: 
read a: poke ta: next 

280 sys 4100 

290 data 78,69,87,13,147,76,79,65,68,34 
300 data 169,0,141,103,16,169,104,133 
310 data 43,169,16,133,44,162,0,169,10 
320 data 133,239,181,208,157,39,5,232 
330 data 224,10,144,246,96,165,45,201 
340 data 2,144,24,198,45,198,45,165 
350 data 45,133,43,165,46,133,44,76 
360 data 17,16,169,104,133,43,169,16 
370 data 133,44,96,198,46,76,40,16 
380 end 





Ed ecco anche il disassemblato 
commentato: 


A/Sposta base memoria all'indirizzo 
decimale 4200 (esa: 1068) per far po- 
sto alla routine lm: 


1004 a9 00 Ida #$00 
1006 8d 67 10 sta $1067 


1009 a9 68 Ida #868 
100b 85 2h sta $2b 
100d a9 10 Ida #$10 
100f 85 26 sta $2c 


B/ Carica nel buffer tastiera 10 carat- 
teri: New, (Return), (Clr), Load”, si- 
stemati prima in 10 locazioni libere 
in pagina zero (vedi linea 290 prg 
Basic) 


1011 a2 00 lax #$00 
1013 a9 0a lda #$0a 
1015 85 ef sta Sef 

1017 bS d0 Ida $d0x 
1019 9d 27 05 sta $0527x 
101e e8 inx 

101d e0 a cpx #$0a 
101 90 f6 bec 81017 

1021 60 ns 


C/ Sposta valori puntatori variabili (- 
2) a puntatori memoria Basic. 


1022 aS$ 2d lda $24 
1024 9 02 cmp #$02 
1026 90 18 bec $1040 
1028 c6 2d dec $2d 

102a c6 2d dec $2d 

102c a$ 2d lda $2d 

102e 85 2b sta $2b 

1030 a$ 2e lda $2e 

1032 85 2e sta $2c 

1034 4e 11 10 jmp SI011 





D/ Fase finale: attribuisce a puntato 
ri Basic valori per puntare a inizio 
standard memoria Basic (dec. 4200) 


1037 a9 68 Ida #$68 
1039 85 2b sta $2b 
103b a9 10 da #$10 
103d 85 2c sta $2c 
103f 60 ris 





E/ Decrementa il valore della loca- 
zione 46 se valore della locazione 45 
è minore di 2. 


1040 c6 2e dec $2e 
1042 4c 28 10 jmp $1028 


..® poi dicono che trascuriamo il 
C/16 e Plus/4! 





Complimenti & suggerimenti 


O Il programma “Artista” per Plus/4, 
da voi pubblicato su C.C.C. n.45 è dav- 
vero eccezionale; suggerirei quindi al- 
l’autore del software “Koala Printer” 
(C.C.C. n.41) di apportare modifiche 


affinchè sia possibile raddoppiare le 
dimensioni del disegno ottenibile su 
carta. 

Hoinoltre un suggerimento peri pos- 
sessori di Mps-803 che vorrei divul- 
gare... 

(Antonio Artale - Siracusa) 


* Marco Saetta, autore della routine 
di hard copy per C/16 cui si fa riferi- 
mento, attualmente si sta esercitando 
per impedire all’ 
re il suolo Patrio; ne riparleremo al 
termine della naja, a meno che qual- 
che volenteroso non voglia cimentar- 
si nell'impresa di apportare le modi- 
fiche richieste. - 

Riporto qui di seguito, pur se strin- 
gatissimi, i consigli del nostro let- 
tore: 





“Chi possiede la stampante 
Mps/803, o altre stampanti di cui è 
difficile trovare nastri nuovi a basso 
prezzo, può arrangiarsi con un meto- 
do artigianale di sicura efficacia: la- 
sciando al suo posto il nastro ormai 
esaurito, inserire un foglio di carta 
singolo “coperto” da un foglio di car- 
ta carbone; è necessaria un po'di pa- 
zienza per l'operazione che può esse- 
re sveltita inserendo la carta carbone 
tra due fogli: il primo, di “riciclo”, ed 
il secondo su cui si desidera ot- 
tenere l'output. 

Naturalmente questo metodo è va- 
lido adoperando solo fogli singoli; 
ma, in attesa di una drastica riduzio- 
ne dei prezzi dei nastri, o della com- 
mercializzazione dei moduli conti- 
nui di carta carbone, la procedura è 
soddisfacente e, soprattutto, econo- 


mica.” 
4 L ” 


Coefficiente di divertimento 





D E’ realmente possibile divertirsi di 
più con l’Amiga oppure il mio C/128 è 
ancora valido? 

(Sirio P. - Gorizia) 


® Mah! Che razza di domanda è mai 
questa? E' come se mi chiedessi se si 
piange di più vedendo un vecchio 
film con Amedeo Nazzari (con orfa- 
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nelli, sartine tristi, ladri di polli penti- 
ti) oppure un'intera puntata di “Fan- 
tastico”. Dipende dai gusti, dalle ne- 
cessità, dalle aspettative, dai limiti e 
dalle esigenze: non esiste il dive 
mometro con cui misurare l'efficacia 
di un divertimento. 











Troppe domande 


© Dovendo prepararmi per un concor- 
so avrei necessità di studiare i seguenti 
argomenti (segue elenco). 

(Donato Cifarelli - Molfetta) 


* Purtroppo l'elenco degli argomenti 
richiesti è eccessivo dal momento 
che ognuno di essi, di solito, è ripor- 
tato esaurientemente în un intero 
libro. 

Anche volendo sintetizzare al mas- 
simo, limitandosi a pubblicare qual- 
che definizione, dubito che tali no- 
zioni possano soddisfare un esami- 

latorè poco meno che superficiale. 

L'informatica non si può improvvi- 
sare nè si può preparare solo sui libri, 
ma è necessaria tanta pratica che, al- 
la fin fine, rende (quasi) superfluo lo 
studio puramente teorico. 





Amiga e Mps/803 


©) Posseggo una stampante Mps-803 
ed ho da poco acquistato l’Amiga 500. 
C'è la speranza di poter collegare in 
qualche modo i due apparecchi? 
(Paolo Maroncelli - Ravenna) 


® Le gestioni delle porte seriali da 
parte di Amiga e del C/64 sono total- 
mente diverse tra loro. AI di fuori del- 
la “norma” è, comunque, il C/64 che 
adotta uno standard inconsueto; al 
contrario dell’Amiga che, come ben 
sai, dispone “anche” di una porta se- 
riale staridard Rs-232. 

Ho visto, tempo fa, un adattatore 
che consentiva il collegamento tra 
(C/64 e stampanti Rs-232, non tramite 
la porta utente, ma per mezzo del 
connettore usato per il drive. 

In teoria, quindi, il collegamento è 
possibile tra C/64 e stampanti, ma 
non ho notizia di accessori che con- 
sentano all'Amiga di effettuare il 
Viceversa. 
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Dubito però che, anche riuscendo 
nell'intento, tu possa realizzare hard 
copy all'altezza di un computercome 
lAmiga. 

Ti consiglio, quindi, di metter da 
parte qualche liretta ed attendere 
tempi migliori per acquistare una 
“vera” stampante degna del tuo 
elaboratore. 





Toc-toc: il Token 


OO Che cosa è il Token? 
(Angelo D'Amico - Europa) 


* Quando in un programma Basic 
scrivi, ad esempio, PRINT, sarebbe 
uno spreco di memoria se il compu- 
ter memorizzasse per intero tale ter- 
mine, dal momento che richiede ben 
cinque byte (uno per carattere). Poi- 
chè i comandi e le istruzioni di un 
linguaggio interprete (qualunque es- 
so sia) sono relativamente poche, i 
progettisti hanno adottato un siste- 
ma piuttosto efficace per risparmiar 
spazio in memoria: non appena pre- 
mi il tasto Return, dopo aver digitato 
un comando, una routine in linguag- 
gio macchina “interpreta” la sequen- 
za di caratteri che compongono il co- 
mando e, riconosciutolo, gli associa- 
no un determinato valore tabellato; 
in caso contrario viene ovviamente e- 
messo un Syntax Error. 


In questo modo una linea Basic, 
che sembra composta da una cin- 
quantina di caratteri, in realtà occu- 
pa una spazio nettamente inferiore 
nella memoria del computer. 

Non è invece possibile tokenizzare 
il contenuto delle stringhe, nè quello 
dei messaggi Rem che, pertanto, oc- 
cupano molta più memoria di altri 
comandi. 


Il C/128, a causa del notevole nu- 
mero di istruzioni di cui dispone, as- 
socia, in alcuni casi, addirittura due 
token per ciascuna istruzione. Natu- 
ralmente la tokenizzazione dei co- 
mandi non è standardizzata, tanto è 
vero che se cerchi di caricare, su un 
(C/64, un listato registrato con C/128, 
noterai con sorpresa che il comando 
Graphic, tanto per fare un esempio, 
viene trasformato in un carattere di 
pi-greca, Color diventa List e così 
via. 





Si prega di non insistere 

DD Potete pubblicare una tabella in cui 
vengano riportate le corrispondenze 
tra le varie locazioni di memoria dei va- 


ri computer Commodore? 
(Carmelo T. - Messina) 


* Abbiamo iniziato nel mesozoico a 
sottolineare che non è possibile adat- 
tare ad altri calcolatori un program- 
ma scritto per un computer specifico 
(salvo rarissime eccezioni), 

Perciò che riguarda i vecchi (ma ot- 
timi) elaboratori Commodore della 
serie Pet, non possiamo fare altro che 
ripetere che non ci è assolutamente 
possibile pubblicare programmi de- 
dicati. 

A questa sofferta decisione ci ha 
condotto l'istinto di sopravvivenza: 
se lo facessimo, i possessori di Vic/20, 
(€/16 e Plus/4 ci sbranerebbero; e a- 
vrebbero pure ragione. 














Chi sale e chi scende 


O Come fare, con la Mps-803, per ri- 
produrre i caratteri “p, g, g” con il pie- 
dino che sporga in basso sul rigo? 
(Marcello Coli - Perugia) 





* Purtroppo i caratteri sono memo- 
rizzati nella Rom della stampante e 
non è possibile modificarli se non 
sostituendola. 

Tieni presente che, in ogni caso, gli 
aghi della Mps-803 sono solo sette. 
Ne consegue che, pur riuscendo ad 
ottenere i discendenti per i tre carat- 
teri citati, saresti costretto a “compri- 
mere” tutti gli altri in (al massimo) 
cinque aghi: nulla si crea e nulla si 
distrugge. 


Differenze molto sottili 


OO Che differenza c'è tra i dischetti da 3 
pollici e 1/2 e dischetti da 3.5 
pollici 
(Alessandro G.) 








vio fossi foco arderei lo mondo 
fossi acqua ve l’annegherei 








Risposte Rapide 


Incompatibile 

(Elia Quaggio - Liettoli) 

Non penso che il collegamento del 
C/64 con la stampante Philps sia eco- 
nomicamente vantaggioso; pensa, 
infatti, alla spesa per l’interfaccia (se 
esiste) ed alla (quasi) certa incompa- 
tibilità con i programmi grafici. 





Ridefinire caratteri 

{Alessandro Ripari - Altopascio) 
(Alessandro Conte - Treviso) 

Abbiamo già affrontato (C.C.C. n. 
30) il problema della ridefinizione 
dei caratteri del C/64 in un articolo di 
ben dieci pagine che non è certo pos- 
sibile riassumere in poche righe. 


Solo 40 colonne 
(Emilio D'Aaddario - Seriate) 


Non è possibile visualizzare 80 co- 
lonne sul video del Plus/4. 


Okimate 20 
(Riccardo Di Nardo - V.Veneto) 


Non penso che la stampante a colori 
Okimate 20 sia uscita di produzione 
dal momento che la vedo spesso pub- 
Dlicizzata in molte inserzioni. 


Spectrum emulator 

(Silvia - Tiny Candy) 

Se non riesci a caricare i programmi 
per Spectrum con il tuo registratore 
{mentre ci riesci con quello di un a- 
mico) è evidente che il problema ri- 
siede nel datassette. Si tratta, comun- 
que, di una banale operazione di alli- 
neamento di azimuth che chiunque 
dovrebbe esser in grado di fare (P. 
grazie della bella lettera). 


Tomàs routine 

(Illeggibile di Villarose) 

(Vito Catania - Catania) 

Le routine grafiche di Toma, che con- 
sentono di disegnare col C/64 in pro- 
spettiva, sono disponibili su nastro e 
su disco e, se non bastasse, abbiamo 
dedicato espressamente anche un fa- 
scicolo speciale di cui parliamo nelle 
schede di pubblicità presenti su 
ogni numero, 


Che cos’è Easy Script? 
(Massimo Martinelli - Udine) 

E/S è un word processor per C/64, 
cioè un programma che consente di 
scrivere un qualsiasi testo (come una 
lettera, una ricerca, un libro e così 
via) in un arco di tempo nettamente 
inferiore a quello necessario per scri- 
vere lo stesso testo con una comune 
macchina da scrivere (0, peggio, a 
mano). 


Animazione grafici 3/D 

(Silvano Brilli - Livorno) 

Gli stupendi grafici in tre dimensioni 
di cui abbiamo parlato sulla rivista 
Personal Computer si possono rea- 
lizzare, col C/64, procurandosi l’arre- 
trato della cassetta “Commodore 64 
Club” che contiene il programma 
“Compilatore grafico matematico” 
come, appunto, indicato negli stessi 
articoli che citi. 


Sprite faci 
(Massimiliano Citron - S.Fior) 

(Massimo Martinelli - Udine) 

Il modo di far apparire gli sprite sullo 
schermo del C/64 è chiaramente 
spiegato non solo sulla miriade di ar- 
ticoli che abbiamo già publicato al ri- 
guardo, ma addirittura sul chiaro 
manuale in italiano fornito con la 
macchina. 


Speed Dos e 6499 

(Giovanni Biddiri - Le Grazie) 

(Luca Romagnoli - S.Agata) 

Lo Speed Dos è compatibile con l'a- 
dattatore telematico Commodore 
proprio perchè il primo è connesso 
con la porta utente ed il secondo con 
la porta giochi. 

11 6499 funziona solo in modo 64 (che 
importanza ha se non funziona in 
modo 128?) 


Abbiamo già risposto 

(Zaga N. - Me) 

(Alessandro Corellì - Roma) 

(Claudio Barsi - Torino) 

(Davide Zamorini - Ferrara) 

Alle domande poste ho già avuto mo- 
do di rispondere più di una volta sul- 
le pagine della nostra rivista che vi 
consiglio di leggere con più at- 
tenzione. 

CP/M difettoso 


(Gioacchino Vitrano - Ciavolotto) 
In base a quanto leggo nella lettera 








devo concludere che il dischetto del 
CP/M difettoso. Procuratene un’al- 
tra copia dal tuo negoziante. 


Non per C/16 

(Giovanni Angermi - Messina) 

Il programma per C/64 “Riduzione 
di sistemi condizionati” (C.C.C. n. 
38) non può girare sul C/16 sia per- 
chè la memoria disponibile è mode- 
sta sia perchè contiene una routine 
lm. che può girare solo sul C/64. 


Non senza disco 

(Lilli Ambrosino - Napoli) 

(Giacomo Rizzo - Avellino) 

(Carlo Di Lelio - Frosinone) 

(Salvatore De Angeli - Grattaglie) 

Come ho già avuto modo di afferma- 
re tempo fa, non mi è assolutamente 
possibile esaminare eventuali errori 
di digitazione se non mi inviate il 
programma stesso su disco. 


Speed Dos 1570 

(Stefano Longato - S.Vendemiano) 
Contatta le ditte che vendono lo 
speed dos (di cui esistono numerose 
versioni) e chiedi se è possibile appli- 
carlo al tuo 1570: soltanto loro posso- 
no avere l’ultima parola “utile”, indi- 
pendentemente dalla mia risposta, 
ti pare? 


Video deformato 

(Davide Zamorini - Ferrara) 

Una qualsiasi cassa acustica di un 
impianto Hi-Fi contiene altoparlanti 
dotati di potenti magneti; è certa- 
mente quello il motivo per cui, posi- 
zionando le casse vicino al video, no- 
ti le deformazioni di immagini e co- 
lori. Attento ai nastri ed ai dischetti, 
che potrebbero danneggiarsi irre- 
parabilmente. 


Nanosecondi 
(Alberto Allara - Milano) 


L’abbreviazione “ns”, molto fer- 
quente nei trattati di informatica, in- 
dica il nanosecondo che corrisponde 
alla milionesima parte di un secondo 
(oppure, se preferisci, alla millesima 
parte di un millisecondo). 


Registratore e drive 
(Bruno Del Frate - Milano) 
Abbiamo già detto che è nostro dove- 
re accontentare la stragrande mag- 
gioranza dei lettori; ti assicuro che gli 
articoli che richiedono il drive sono 
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in misura direttamente proporziona- 
le al numero dei lettori che lo pos- 
siedono. 


Manca l’impegno 
(Fernando Fossaroli - Ancona) 
L’Assembly non è semplice, lo rico- 
nosco. E un linguaggio che richiede 
ore ed ore di quotidiana attenzione e, 
soprattutto, di pazienza. Ti con: lio 
di rileggere fino alla noia il fascicolo 
“Commodore speciale”, dedicato al- 
la grafica ed al linguaggio macchina, 
finchè non assimili gli argomenti 
pubblicati. 





Star NL-10 
(Claudio Salviato - Pordenone) 


Penso che la decisione di acquistare 
la Star NL-10. che. grazie a due inter- 













mento sil 








UTENTI COMMODORE 


La MAGNETO PLAST informa della 
ESCLUSIVA DI DISTRIBUZIONE E VENDI 
TA IN TUTTA ITALIA della * OCEANIC 
ELECTRONICS CO.,, produttrice fra l'altro 
del noto FLOPPY DISK DRIVE OC-118N. 


Rivenditori richiedete particolari quotazioni. 


Caratteristiche: @ Compatibile 100% con COMMO- 
DORE 64, 64C, VIC20, Plus 4, C128 (in modo 64), C16. 
® 30% più veloce dei Disk Drive 1541. @ Costruzione a basso profilo - il più compatto Disk Drive reperil 
Garanzia ] anno (con certificato). @ Praticamente esente da manutenzione. @ Motore a trazioni 
ioso. ® Capacità di memorizzazione 174 K. Fino a 144 eticheti 
35 tracce. ® Peso 2,8 Kg. Dimensioni 260x150x 45 mm. Inoltre: @ Massima versati! 
Affidabile e durevole. @ Telaio in pressofuso. @ Provvisto di commutatore per selezione indirizzo devici 
terno - elimina il surriscaldamento del Drive. @ Costruziene robusta ma 
Drive. e Completo di cavi interfaccia. 


namento a led multicolore. @ Alimentatore 
leggera - permette la sovrapposizione di 
Imminente: FLOPPY DISK DRIVE per AMIGA 1010 compatibile, medesimo prezzo. 
MODEM per C64/128 solo L. 88.000 + IVA. 300 Baud 
CCITT V21 Full Duplex. Innesto diretto sul computer. Auto Dial, 
Auto Answer. Completo di Software in Italiano e manuale. 


facce diverse, puoi collegare sia al 
C/64 che all’Amiga che possiedi 
(beato te!), sia una soluzione valida 
per risolvere il problema della stam- 
pante con poca spesa. 


If Then 

(Franco Mellera - Varenna) 

Quando manca il confronto esplicito 
(esempio: If A Then Goto 500) il co- 
mando significa: “Se A esiste (cioè se 
è diverso da zero) allora salta alla ri- 
ga 500. 


Manca un comando 

(Lauro Guglielmo - Caserta) 

La procedura corretta per stampare 
un listato è la seguente: 

Open 4.4: Cmd 4: List 












di directory. 


Alla fine della stampa è neces- 
sario digitare: 
Print #4: Close 4 


Senza queste ultime due istruzioni 
possono insorgere problemi di va- 
rio tipo. 

Dal listato di esempio che invii, pe- 
rò, temo che la stampante abbia 
qualche difetto hardware: ti consi- 
glio di farla esaminare da un cen- 
tro specializzato. 


Felici e contenti 

(Mario Filippa - Agliano) 

(Altro lettore schivo e anonimo), 

Mi fa piacere che, grazie ai nostri in- 
serzionisti, siate rii i a procurarvi 
un drive compatibile di cui vi dichia- 
rate pienamente soddisfatti. 





















IVA COMPRESA 


prezzo medio reperibile 
ei migliori venditori 





Stomia Reni Quoto 


COMMODORE è vi macho regina 
do COMMODORE EECTRONIES 








le per C64,0 
diretta per un E funziona: 
® 256 Byles per settore. 
10.000 ore. @ 
Spia di funzio. 










tà ed efficenza. ® M° 

















VASTO ASSORTIMENTO MODEM per tutti i Computers: AMIGA, PC 10/20, IBM e 
compatibili, OLIVETTI, APPLE ecc. per tutti gli standard: 300 Baud V21, 1200 Baud V23 
(Vidotel), 1200 Baud V22 Full Duplex, 2400 Baud V22 bis, Full Duplex. 

GRUPPI DI CONTINUITÀ 200, 250, 500, 1000 VA. UPS e ON-LINE. 


[MAGNETO PLASTI sr - Via Leida, 8 - 37135 VERONA - Tel. 045/504491-501913 - Fax 045/501913 
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L’UTILE 





























LA DIRECTORY E' SERVITA 


Come trasformare la directory in un comodo menu di scelta 


S ul numero 41 di C.C.C. è stato 
pubblicato un interessante program- 
ma di autoboot. Qualcuno si 
curamente chiesto perchè il pro- 
gramma autocaricabile avesse nome 
“Menu”, qualcun altro avrà pensato 
che l’autoboot sia particolarmente 
apprezzato nei ristoranti. 

In realtà, come molti sapranno. nel 
linguaggio dell’elaborazione dati 
vengono chiamati Menu i program- 
mi che, attraverso videate di aiuto, ri- 
chiedono il nome del programma (o 
della procedura da eseguire), lo cari- 
cano e lo mandano in esecuzione 

Il listato che presentiamo non è cer- 
to una novità dal momento che ogni 
rivista ha pubblicato una propria 
versione. 

Quella proposta ha il pregio della 
semplicità e dell'auto-aggiornamen- 
to dal momento che legge dalla direc- 
tory i nomi dei soli programmi (e- 
scludendo qualsiasi altro tipo di file), 








di Guido Pagani 


li presenta in videate (a pagine) scor- 
ribili coni tasti FI e F3, e carica (op- 
pure carica ed esegue) un program- 
ma attraverso la pressione di F5 0 F7 
seguiti dal numero d’elenco del pro- 
gramma interessato. 

Funziona su un qualsiasi computer 
Commodore, corredato di drive, a 
meno di una ridefini ione dei tasti 
funzione: per esempio * per 
lo scorrimento delle pagine e altri, di 
vostra scelta, per Load e Run. 

Per il C/16 le Poke relative al buffer 
di tastiera sono da modificare: 239 si 
deve sostituire a 198, e 631 va sostitui- 
to da 1319 (righe 440 e 460). 

Grazie alla sua brevità, sarà possi- 
bile renumerarlo e “appenderlo” ad 
ogni vostro programma Basic in mo- 
do che, selezionato opportunamente 
come subroutine, vi permetta di esa- 














caricamento di un 


(© meno) il 


nuovo programma. 
La sua allocazione ideale sarebbe 
su Rom; ma in mancanza... 


SCHEDA TECNICA 


Software applicativo per la gestione 
della directory. 


Idoneo per computer C/64, e adattabi- 
le, con modifiche riguardanti i tasti 
funzione ed il buffer di tastiera, ai 
computer C/16, Plus/4, C/128, Vic- 
20. 


Richiede ovviamente il disk drive. 
Consigliato perla gestione facilitata di 


programmi da caricare in succes- 
sione. 


Anche il programma pubblicato 
in queste pagine è contenuto 
nel disco “Directory” 

di questo mese. 
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REM PROGRAM-MENU C/64+1541 
REM BY PAGANI GUIDO - ERBUS 
CO (BS) 

REM CE UN INTERVENTO DI A.D 
E SIMONE) 


PRINT”C[CLEARICBIANCOIDIRECT 

ORY SCAN...” 

CLOSE 15:OPEN 15,8,15:0PEN 

2,8,2,”#” 

T=18:S=1:BS=CHR$(160) :ZS5=CH 
R$C0): DIM N$C144) 
PRINT#15,”U1:2,9,”;T;S 

GET #2,A$:T=ASC(AS+CHR$(2)) 

GET #2,AS:S=ASCC(AS+CHR$(0)) 
FOR: K=1 TO B' »L=cKk-19%3 
2+2 
PRINT#15,”B-P:”"2;L:DS5="":1= 
O:GET #2,AS:IF AS=”” THEN A 
SeZ5 

IF CASCCAS) AND 127)<>2 THE 
N 280 

GET #2,AS:IF AS="" THEN AS= 
25 

L=L+1:IF L<3 OR C(AS<>BS AND 
AS<>Z$) THEN DS$=D$+AS:GOTO 
240 

N=N+1:N$CN)=MID$S(D$,3) 
PRINT”CHOMEIC2 DOWNI”NSCN); 


NEXT 

IF T<>@ THEN 1B0 

CLOSE 2:CLOSE 15:P=1:WS=CHR 
534) 

L=(P-1)*20+1:IF P<1 THEN P= 
AGLI 

PRINT”[CLEARICRUSI PROG 


RAM-MENU CBIANCOI]P.G. CC 
) 1987 CBIANCOI”;,,,”P 
AG.*;P 

A=1:FOR K=L TO L+19:IF K<14 
S THEN PRINT”CRUSI]”; CHRS(64 
+8); ”CRVUDFFI) ”;NSCK):A-A+1 
NEXT 
PRINIT”[DOWNICRUSICBIANCOIF1 
CGIALLO]=AVANTI CBIANCOIF3 
[GIALLOJ=INDIETRO CBIANCOI 
FSCGIALLO]=LDAD CBIANCO1F7 
[GIALLO]=RUN ”; 

GET AS:IF AS="" THEN 350 
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IF AS<>"[TF1]” AND AS<>"CTF 
313” THEN 380 

IF AS="C[TF1]” THEN P=P+1:1F 
P>8 THEN P=@ 

IF AS="[TF3)” THEN P=P-1:IF 
P<1 THEN P=1 

GOTO 310 

IF ASS>"C[TF5]” AND ASO>"CTF 
73” THEN 350 

PRINT”CHOMEJC4 DOWNI”,, "CRU 

SI LOAD ”;:IF AS=-"[TF7)” TH 
EN PRINT”& RUN ”; 
PRINT:PRINI”CDOWNI”,,” PROG 
RAM ?” 

GET BS:IF BS$=”” THEN 410 

IF BS<"A” DR BS>”T” THEN 32 

() 

B=ASC(B$)-65+L: IF B<145 THE 

N PRINIT”C[DOWNI”,,N$CB) 

FOR K=1 TO 4900:NEXT 

IF B>144 THEN 320 

IF NS$CB)="” THEN 320 

POKE 631,19:FOR K=1 TO 3:PO 

KE 631+K,13:NEXT:POKE 198,2 

PRINT”CCLEARICBIANCO]LOAD”Y 

$;N$SCB);W$;”,8 (C4 DOUNI” 
IF AS="[TF71” THEN PRINT”RU 

N”:PDOKE 198,3 

END 





UN? EMOZIONE DA 
1200 BIT AL e, 


LASERNET 800 8002 


LAGE SErmett 











1 Telesoftuare 2 Laser news 
I corsi È Microbases 


| 5 Chatlines Messaggi 




















psi 





Et BEER 
La potenza di una banca dati, la dinamica di un quotidiano, 
L'unico servizio telematico italiano con le notizie in tempo 
reale sul mondo dell’informatica, 

Il solo accessibile tramite la rete nazionale Videotel presente 
in piu’ di 32 distretti telefonici (oltre 1688 comuni!), 

Con LASERNET 890 potrai parioare Roihlta, in TELESOFIRORE, 
chiacchierare in diretta con tutta Ital ta sulle CHATLINES 
editare un tuo spazio personale su PRIMA PAGINA, leggere fe 
notizie piu’ interessanti di LASER NEWS e migliorare la tua 
programmazione con i nostri corsi. 

- Oltre 5080 pagine consultabili 24 ore su 24, 






- Il nostro servizio ti | ” PE 
‘ Desidero ricevere maggiori informazioni 
costa ogni giorno meno 
della meta’ di un quo- su LASERNET 898 
tidiano! i COGNOMELs sr crrrrrrrreo NOMELLr reina 
Per avere maggiori infor- Via.cicorerecicrcere ire reo seine neenino 
mazioni sul servizio com- Citta”... A 
pila il tagliando e spe- CAP TEL 
discflo.a: i STTITIRETE] srerrZoria anna vena 
LASERMETO ECT Data di nascita ..0/100/111 
LILLO Mob Il mio computer e’ uni 


NILARO - 1.62/209261. | Commodore 164 10128 Amiga 


È i CMSK  DBBC Uftari ST DPC 
i Spectrum D48K OPlus D128 : 


O Ho gia” un adattatore telematico ccc 


PROTEZIONI 


























PROTEGGETEMI, PER FAVORE 


Una tecnica insolita di protezione che ricorre nientemeno che allo stack 
pointer del microprocessore del 6510 





S jamo due ragazzi di 16 anni e ab- 
biamo deciso di inviare una procedu 
ra di protezione del software alli- 
neandoci con il discorso sulle prote- 
zioni che ci è sembrato un po' trascu- 
rato in questi ultimi tempi. 

Il programma gira solo su C/64 e te- 
miamo sia difficilmente adattabile 
ad altri computer Commodore. 

Il funzionamento è basato sull’alte- 
razione del contenuto dello stack; ne 
consegue che, pur se il programma 
può essere usato senza problemi an- 
che dai lettori inesperti, può essere 
ben compreso solo da chi bazzica da 
tempo con l'Assembly. 


Come funziona 


Durante il caricamento dell’auto- 
start, lo stack viene riempito, oltre 
che con la routine, anche con una 
lunga serie di uno. 

Quando, al termine della lettura, il 
computer recupera dallo stack l’indi- 
rizzo, precedentemente salvato, della 
routine, questo risulta alterato e pun- 
ta all’inizio del loader che viene, così, 





20 - Commodore Computer Club 


di M. Stefancich & M. Gennari 


attivato. 

Appena attivato il programma prov- 
vede a bloccare il tasto STOP, il RE- 
STORE e anche il RESET: procede 
poi alla lettura, e decodifica, del pro- 
gramma protetto, per terminare il 
suo lavoro con il RUN che porta al- 
l'esecuzione dello stesso. 

Come anticipato, il programma da 
proteggere viene codificato secondo 
una chiave di quattro byte che offre 
un buon margine di sicurezza; que- 
sto compito èsvolto all'atto della pro- 
tezione da un altro programma in 
L.M.il cui disassemblato commenta- 
to è riportato su queste stesse pagine, 
come pure il disassemblato del pro- 
gramma di autostart. 

Entrambi i programmi in LM. so- 
no compresi nel programma Basic 
che provvede a tutte le operazioni ne- 
cessarie perchè il lavoro vada a 
buon fine. 


Come usare il programma 


Digitate, come al solito, il listato 
Basic di queste pagine con la massi- 





ma attenzione. 

Quindi fatelo partire con un sem: 
plice Run e rispondete alle due do- 
mande che verranno poste. 

Il programma protetto sarà presen- 
te, sullo stesso dischetto, con il nome 
indicato e potrà essere caricato ed e- 
seguito solo con la sintassi: 

Load “nome”,8,1 

Tentando con il semplice suffisso 
“.8” verrà caricato un file privo di si- 
gnificato e, di conseguenza, incom- 
prensibile e non eseguibile 


SCHEDA TECNICA 


Software applicativo per protezioni 
del software. 


Idoneo per computer C/64 e difficil- 
mente adattabile ad altri computer 


Commodore 


Richiede il disk drive N 
Anche il programma pubblicato 
in queste pagine è contenuto 
nel disco “Directory” 
di questo mese. 


SE IL TUO 
NEGOZIANTE 
TI PROPONE 
UN ARTICOLO CON 
QUESTA GARANZIA... 
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Stai comperando , 
da un professionista valido 
che lavora con un 
distributore serio. 
H.S. tratta nella maniera più completa possibile 
tutti i computers e accessori a partire dal piccolo CBM 64, 


al più sofisticato Amiga fino ad abbracciare 
la fascia IBM compatibile. 


Orario continuato dalle 10 alle 22 - Via Carlo Goldoni, 18 - Cologno Monzese - Tel. 02/2547810 
(A 50 m dall'uscita Cologno Monzese Tang. EST Milano) 












1000 FOR A-24575 TO 25000 

1010 READ B:IF B<0 THEN 1040 

1020 POKE A,B:0=0+B 

1030 NEXT 

1049 READ CK:IF CK<>Q THEN PRIN 
T”ERRORE NELLA PRIMA LISTA 
DI DATA” 

1050 RETURN 

1090 REM »mmenane CODICE #uuman 
"un 

1100 FOR QU=0 TO 3:CDCQU)=INTCRN 
DCTI)*255+1):POKE A+QU,CDCO 
W):NEXT - 

1110 RETURN 

1190 REM #weuaezer* CODIFICA ** 
sn 

1200 OPEN 15,8,15,”IQ9:” 

1210 OPEN 4,8,4,A$ 

1220 OPEN 5,8,5,BS 

1230 SYS24576 

1249 CLOSE 4:CLOSE S:CLOSE 15:RE 
TURN 

1290 REM #*xx«* CONTROLLO ERROR 
IO wenn 


1300 CLOSE 15:0PEN. 15,8,15 
1 REM PROTEZIONE CON ALTERAZI ’310 INPUT#15,N,NN$,T,B:IF N<20 

































THEN CLOSE 15:RETURN 
ONE DELLO STACK POINTER 
2 REM SOLO PER C/64 E DISK pr 1320 PRINT”[3 DOUNICRUSIERRORE"”: 
io PRININ, NNS, T,B:PRINT”IMPOSS 
IBILE PROSEGUIRE”:END : RUN 
3 REM BY MARCO EN 
PO E IRCE STerANETO 1390 REM »wwwxx SECONDA ROUTINE 
suiese 
4 
10 GOSUB 1500:REM MENU’ LOTO RERNTATT a 
20 GOSUB 1000:REN PRIMA PART 1326 1F A<Ò THEN 1450 






1430 O=G+A 
30 GOSUB 1100:REM CODICE 
40 GOSUB 1200:REM CODIFICA 1442 PRINT#4,CHRSCA);:G0T0 1410 


S® GOSUB 1300:REM CONTROLLO 1450 READ CK:IF CK<>Q THEN PRINT 














ERRORI PERRORE NELLA SECONDA LISTA 
60 GOSUB 1400:REM SECONDA RO DI DATA” 
UTINE 14650 RETURN 
70 GOSUB 1700:REM SECONDA RO 1490 REMO wssmscn MENL smise 
UTINE BIS illa 
80 GOSUB 1300:REM CONTROLLO 1590 POKE 53280, 0:POKE 53281,0:P 
ERRORI RINT”[CLEARIC4 DOWNICBIANCO 
90 OPEN 15,8,15,”S0:”+AS:PRINT 3” TABC12) "PROTETTORE SOFIW 
#15, "VO:”:CLOSE 15 ARE” 
240 END 1510 PRINT:PRINT TABC2)”BY STEFA 
S90 REM ***x*** PRIMA ROUTINE NCICH MARCO & GENNARI MARCO 







UITTTTTti 
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‘STUDIO CSANTORI Roma 





LA PERFEZIONE 
DIVENTA MITO 


MITO - 5 1/4" Floppy 48 TPI 

Doppia Faccia - Doppia Densita 
Garantito al 100% - Ve 
registrazione 5800 BPI 
600.000 bytes unformatted. 


lemisure 
della perfezione 


RECOVERY SERVICE - Un 
esclusivo Cosa è il Recovery Service 
scudo a protezione del vo: 
un incidente qualsiasi: mi 
cioccolato 0 impronte. il v 
danneggiarsi, la MICROFORUM è in 
jperare i dati senza alcun esborso da parte 




















MANUFACTURING INC. 
TORONTO - CANADA 








La MICROFORUM MANUFACTURING INC. 
e interessata all'ampliamento della propria rete distributiva. 
Per qualsiasi contato scrivere anche in italiano. 


ATOR Teltax 416) 656:5368 








1590 
1600 


1610 
16520 
16590 


1700 
1710 
1720 
1730 


1740 


1750 
1760 


1770 


1780 
10000 
20000 


20050 
20051 


PRINT”CAZZURI”: PRINT”INSERI 

RE IL DISCO CON IL ”:PRINI” 

PROGRAMMA DA PROTEGGERE” 

PRINT”POI PREMERE UN TASTO” 
:POKE 198,0:WAIT 198,1:POKE 
198,0 

PRINT: INPUT "NOME PROGRAMMA 
DA PROTEGGERE”; AS: IF AS="" 
THEN PRINT”CUPI]”;:GOTO 154 


) 
PRINT: INPUT "NOME PROGRAMMA 
DOPO LA PROTEZIONE” ;BS 

IF C(BS=AS) OR (LEN(BS)>13) 
OR (Bs="") THEN PRINT”[2 UP 
1”:GOTO 1550 

,U”:BS="1"+BS+",S, 


C$=B$+",P 
u” 

INPUT "PROGRAMMA BASIC O L. 
M.CB/L)”;TS:IF (TS<>”B”) AN 
D (T$<>”L”) THEN 1580 


IF TS="B” THEN TP=1:RETURN 

TP=2: INPUT "INDIRIZZO DI ST 

ART”; SA 

HB=INTCSA/256) : LB-SA-256*HB 

RETURN 

REM **x* SECONDA ROUTINE B 
IS nen 

Q=0:IF TP=2 THEN 1750 

READ A 

IF A<Q THEN 1740 

Q=Q+A:PRINT#4, CHRSCA); : GOTO 
1710 

READ CK:IF CK<>Q THEN PRINT 
"ERRORE NELLA TERZA LISTA D 
I DATA” 

GOTO 17709 


PRINT#4, CHRS(76); CHRSCLB);C 
HR$CHB); :FOR A=1 TO 11:PRIN 
T#4, CHRSC2); :NEXT 

PRINT#', CHR$(CDC0)); CHR$CCD 
(13); CHRSCCDC2)); CHRSCCDC3) 
3; 

FOR A=1 TO 120:PRINT#', CHRS 
(1); :NEXT:CLOSE 

END :GDTO 10000 


DATA 
DATA 


150,0,152,4,32 
198,255,32,207,255 


24 - Commodore Computer Club 


20052 
20053 
20054 
20055 
20056 
20057 
20058 
20059 
23000 


24000 
24500 
24576 
24581 
24586 
24591 
24595 
24601 
24606 
24611 
24616 
24621 
246526 
24631 
24636 
24641 
24646 
24651 


246556 
24661 
24666 
24671 
24676 
24681 
246865 
24691 
24696 
24701 
24706 
24711 
24716 
24721 
24726 
24800 
24810 
24820 
24830 
24850 
24850 


89, 42,96, 72, 165 
144,134,2,162,5 
32,201, 255,104,32 
210,255, 166, 2,208 
7,200,192,4, 240 
220,208, 220,32, 204 
255,96 

-1, 5550 


Q,1 

234,234 
173,17,208,73,16 
141,17,208,32,21 
253, 169,52,141,20 
3,162,237,142,25 
3,1652,10,142,24 
3,162,5,189,15 
253,157,3,128,202 
208, 247,169,227,141 
0,128,169,252,141 
1,128,169,8,170 
168, 32, 186, 255, 164 
187,208,2,198,188 
198, 187,230, 183, 160 
0,169, 49, 145, 187 
32,192,255,162,8 
32,198,255,32,207 


255,77,169,01,133 
45,32, 207,255,77 
170,01,133,46,234 
160,2,32,207,255 
1652,0,89,169,01 
129,45,200,192,4 
208,2,150,0,230 
45,208, 2,230,46 
166, 144, 240, 229, 234 


224,64,240,8,169 
Q,141,32,208,202 
208,254, 169,8,32 
195, 255, 32, 204, 255 
173,17,208,73,16 
141,17, 208 

-2, 20043 
169,0,133,122,169 
B,133,123,32,96 
166,76, 174,167 
-3, 1568 





SANTORI Roma 


stUDOCi 


A PERFEZIONE 
DIVENTA MITO 





QUAD-MITO - 5 1/4° 96 TPI DSIOO 
Floppy disk a quadrupla densità, disegnato per 
aumentare la capacità di registrazione sino a 780 
ò per dischetto. 

Velocità di registrazione 5800 BPI 


MEGA-MITO - 5 1/4° 96 TPI HIGH DENSITY 
Floppy ad alta densità, disegnato per dive da 
1.2 MEG (AT e compatibili 

Velocità di registrazione 9650 BPI 


MICRO-MITO - 3 1/2° 135 TPI DSIDO 
Costruito per l'era dei disk drive da 3 1/2 
Velocità di registrazione 8100 BPI 


lemisure 
della perfezione 





MANUFACTURING IN! 
TORONTO - CANADA 










La WICROFORUM MANUFACTURING INC. Ave. West TORONTO, CANADA M6C 1C8 
e interessata all'ampliamento della propria rete distributiva. 106 - Tx. 06-23303 MICROFORUM TOR 
Per qualsiasi contatto scrivere anche in italiano. Teletax (416) 656-5366 
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Disassemblato commentato bea suona’ ‘Fine 
della routine di autostart del File ripete 
nop 
cpx se c'e qualche errore 
beq 
Ida blocca il computer 
dex 
bre 
1dx se Fine File 
gsr chiude il canale 8 
Jsr azzera i canali 
di input/ootput 
Ida 
disabilita lo schermo sai 
rispristina i vettori osi date A viva 
standard ida 
sta 
disabilita stop 1da 
sta 


gsr 
mp impartisce il run 

disabilita restore me primo byte del codice 
asa secondo bute del codice 
Vaiata terzo byte del codice 
m quarto byte del codice 


se il programma da proteggere 
scritto in L.M. in 0198 ci sa 
un comando di questo tipo: 


dine 0198 JMP Scindirizzo di start) 


disassemblato della 


setfiles routine di codifica 


#s00 
setranes asso 
apre il canale SEfCS dichiara il file 
n.4 di input 
lo dichiara di input SÉfcE preleva un carattere 
prende un bute s602a,y lo codifica 
dell'indirizzo salva il byte 
lo decritta sullo stack 
lo salva in un vettore 590 legge lo status 
prende un byte sea lo salva 
dell'indirizzo #s0s 
lo decritta SÉfc9 dichiara il File 
lo salva in un n.5 di output 
recupera il byte 
SEEdR lo invia in output 
prende un byte 502 recupera lo status 
cant DE Ograe $6025 se il File non 
10 decritta Tncrenente ii 
lo stacca in memoria puntatore al codice 


incrementa il 
puntatore al codice 
se Fine File azzera 
i canali di i/0 
incrementa il pun 
tatore alla memoria primo byte del codice 
secando byte del codice 
terzo byte del codice 
legge lo status quarto byte del codice 
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UNA TARTARUGA NON PUÒ | 
8 STARE AL PASSO CON UNA LEPRE. 


Non trovate assurdo avere un computer che corre come una 
lepre e usare una stampante lenta come una tartaruga? | 
Seikosha stampa a ben 420 caratteri per secondo. Cioè a una velocità di gran lunga! 
superiore alla stragrande maggioranza delle stampanti oggi in commercio. Questo, 
vuol dire migliorare le prestazioni e aumentare la velocità produttiva del computer. 
Di ogni computer. Seikosha non solo corre come una lepre, ma offre anche un'ec-! 
cezionale qualità di scrittura e una serie di prestazioni che ne fanno la stampante 
più evoluta della sua categoria. Le sue caratteristiche tecniche parlano chiaro:* | 
- Compatibilità con i maggiori sistemi | 

- Velocità di scrittura 420 CPS | 

- Silenziosità | 

- Ampia gamma di caratteri | 

Se aggiungete l'ef-| 

ficiente e tempe-| 
stiva assistenza) 
x tecnica della) 
Claitron,| 
saprete| 













“Questi dati si riferiscono 
al modello Seikosha 
Business Printer BP-5420AI. 


SEIKOSHA, 
SCEGUETE LA LEPRE 


27) DISTRIBUTORE PER L'ITALIA 
LINCE 
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EXACTING STANDARDS Key components of 
every Gross writing instrument are machined to 
the samè degree of accuracy: one one-thousandih 
of an inch, Craftsman shown inspeeting 14 karat 
gold fountain pen 


The result'of over 140 years of 
dedicated craftsmanship in the art of 
creating fine writing instruments is 
readily apparent in every Cross 

Our writing instruments meet 
standards of care and precision that 
are usually only reserved for the 
making of fine jewelry and time 
pieces. While there certainly are many 
other brands of writing instruments 
from which to select, there is only 
one Cross. Timeless design. Mericu 
lous finish. Flawless mechanical 
function. Since 1846, our restament 
to quality guarantees that a Cross 
possession is one for a lifetime. After 
all, at Cross, quality means forever 


PRIN 


SINCE. 18465 











shown above: Que 14 Karaf rolted pill itperi afid'imechanical pencit 
AILGHOSS Writing instruments are Wniquestionshl: jd Migainsa mechanical tilure. regardiess of age 


CROSS ITALIA S.r.T° Milano 





SPAZIO AMIGA 














AVANTI, MARSCH! 


Come costringere l’Amiga ad eseguire una serie di comandi senza’essere 
costretti a digitarli ogni volta su tastiera 


U na delle più interessanti ed utili 
caratteristiche di cui il CLI dispone, è 
senz'altro la possibilità di creare 
Command file, detti anche “File 
Batch” o, visto che siamo in Italia, fi- 
le di comando. 

Agli esperti di altri sistemi operati- 
vi, quali l'ormai superato(?) MS- 
DOS, questi nomi non risulteranne 
certo nuovi, mentre rappresentano u- 
na totale novità per coloro che, fino a 
poco tempo fa, hanno avuto a che fa- 
re con home computer di piccolo 
calibro. 





Può succedere che, nel gestire i di- 
schi da CLI, ci si ritrovi spesso ad ese- 
guire una stessa serie di comandi più 
volte. In questi casi non sono rari er- 
rori di digitazione, impartizione dei 
comandi errata o, peggio, il non ri- 
cordare la sequenza di comandi da e- 
seguire per ottenere un determinato 
risultato. 


Questi sono casi in cui la disponibi- 
lità di file di comando trova la sua 
maggiore applicazione: se riuniamo 
insieme tutti i comandi necessari a 
svolgere una determinata operazione 
(come, ad esempio, implementare i 
comandi in RAM) in un unico file di 
comando, potremo, ogni volta che 
occorrerà eseguire quella particolare 
operazione, “lanciare” il file creato 
appositamente e lasciare che sia “lui” 
ad occuparsi di tutto. 


Come alcuni avranno già capito, il 





di Roberto Ferro 


file di comando altro non è se non un 
programma vero e proprio con la ca- 
ratteristica di essere creato ricorren- 
do solo ai comandi del DOS. 


Per fare un esempio, possiamo dire 
che se occorre sovente compiere l’o- 
perazione di trasferimento dei co- 
mandi in RAM, potremo creare un fi- 
le di questo tipo: 

MAKEDIR ram:c 
COPY Workbench:c TO ram:c 
ASSIGN c: ram:c 

Fatto ciò non dovremo far altro che 
lanciare il file creato, che a sua 
volta: 

* creerà la directory c nella RAM: 


® copierà i comandi dal Workbench alla 
RAM: 





* assegnerà al device c: (che è quello a 
cui il sistema fa riferimento quando vie- 
ne impartito un comando), la directory c 
della RAM. 


Come (spero) è facile capire, l’uso 
dei file di comando permette un no- 
tevole risparmio di tempo ed una 
maggiore precisione nello svolgere i 
compiti assegnati. 


Per operare con questi file occorre 
lo strumento che permetta di crearli: 


l’editor del CLI. Questo è un vero e 
proprio mini Word-processore la sua 
presenza, all’interno del DOS, si giu- 
stifica proprio considerandolo come 
strumento per realizzare file di 
comando. 


Dopo aver caricato CLI (posizio- 
nandosi con il mouse sull’apposita i- 
cona e premendo il tasto due volte), 
per attivare l’editor ci serviremo del 
comando ED seguito dal nome (qual- 
siasi) che vogliamo assegnare al 
file stesso. 


Se, adesempio, volessimo creare un 
file di nome Pluto (tanto per non 
chiamarlo con l'ormai onnipresente 
Pippo), scriveremo... 


ED Pluto 


«dopodichè verrà a crearsi una nuo- 
va finestra sovrapposta a quella del 
CLI. In questa sarà disponibile un 
cursore che permetterà di editare il 
necessario (e vedremo, tra breve, al- 
cuni esempi pratici). 


Finito il lavoro di programmazio- 
ne, possiamo uscirne in due modi: 


® Premere ESC e X (prima ESC e poi 
X) seguiti da un Return. In tal modo 
provvederemo a salvare il contenuto 
del nostro file prima dell’abban- 
dono. 
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® Premere ESC e Q sempre seguiti da 
un Return. Con questo sistema chiu- 
deremo semplicemente la finestra 
perdendone il contenuto, se lo rite- 
nessimo privo di importanza. Prima 
di quest'ultima operazione viene ri- 
chiesta un'opportuna conferma tra- 
mite la pressione del tasto Y. 


Infine c'è la possibilità di salvare il 
testo, senza uscire dall’editor, con 
ESC seguito da SA. 


Le operazioni appena viste sono 
quelle indispensabili per la creazio- 
ne di un command file. Una volta 
“entrati” nell’editor sarà sufficiente 
digitare in sequenza, separandoli l’u- 
no dall'altro con la pressione del ta- 
sto Return, i vari comandi che inte- 
ressano, e salvare il file con ESC, 
X e Return. 


Il comando necessario per far par- 
tire il file creato (purchè contenga co- 
mandi sensati) è EXECUTE, seguito 
dal nome del file. Nel caso, appena 
visto, di un file di nome Pluto, 
scriveremo... 


EXECUTE Pluto 


«Seguito dal solito ed immancabile 
Return. 


Condizioni ed etichette 


Nella creazione di un file di co- 
mando possiamo servirci di tutti i co- 
mandi normalmente disponibili in 
CLI. A questi bisogna aggiungere, se 
necessario, le istruzioni IF / ELSE / 
ENDIF oppure SKIP / LAB. 


Con l’uso di IF / ELSE / ENDIF, 
possiamo immettere nel file l'esame 
di alcune condizioni, quali l’esisten- 
za (o meno) di un file, l'eguaglianza 
di due stringhe e l’esito di alcuni 
comandi. 

L'IF / ELSE / ENDIF, se necessa- 
rio, va usato su più linee, e la sua sin- 
tassi è regolata secondo precisi para- 
metri che devono seguire l’IF. Il suo 
funzionamento è del tutto simile agli 
analoghi comandi del Basic. 


Se volessimo verificare la presenza 
di un file (Topolino) su un disco inse- 
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SIMONE GALLINA 














rito nel drive esterno, e far apparire 
risposta affermativa o negativa a se- 
conda dei casi, dovremo impostare u- 
na condizione come la seguente... 


IF EXISTS DfI Topolino 

ECHO ‘Il file cercato è presente” 
ELSE 

ECHO ‘Il file cercato non è presente” 
ENDIF 


considerando che il comando E- 
CHO ha la stessa funzione di un 
PRINT. 

Da notare che l'ELSE è facoltativo, 
mentre è obbligatorio 'ENDIF per 
concludere il blocco condizionale. 

Oltre ad EXISTS che, come abbia- 
mo visto, controlla la presenza di un 
file o di una directory, possiamo far 
seguire ad IF altre condizioni: EQ, 
WARN, ERROR, FAIL e la negazio- 
ne NOT. 

Con EQsi verifica l'uguaglianza di 
due stringhe. Per esempio... 





IF “abc” EQ “bed” 


controlla se la stringa “abc” è iden- 
tica a “bed”, mentre con WARN, ER- 
ROR e FAIL possiamo verificare l’e- 
sito dell'ultimo comando eseguito: se 
questo ha un return-code maggiore o 
eguale a 5 è soddisfatta WARN, men- 
tre con return-code maggiore 0 egua- 
le a 10 è soddisfatta ERROR e con 
retum-code superiore a 19, FAIL. 

E' disponibile anche l'operatore 
NOT che serve a negare qualsiasi 
condizione impostata, come ad esem- 
pio... 

IF NOT EXISTS Dfl:Topolino 
ECHO “File non presente” 

ELSE 

ECHO “File presente” 

ENDIF 

.che prende per buona (e quindi 
stampa “File non presente”) la man- 
canza del file Topolino. 

Le altre istruzioni cui abbiamo ac- 
cennato sono SKIP e LAB che trova- 
no anch'esse un corrispondente nel 
Basic, e più precisamente nel coman- 
do GOTO. Infatti tramite l'istruzione 





LAB. seguita da un nome, possiamo 
etichettare un punto del programma 
a cui saltare tramite SKIP, Questo 
salto è, però, permesso solo in avanti 
e non all'indietro. Possiamo quindi 
serivere... 


SKIP ciclo 
LAB ciclo 


..che provocherà, al momento dell’e- 
secuzione di SKIP, un salto al punto 
in cui abbiamo posto l'etichetta 
(LAB è l'abbreviazione di Label). 


Grazie alla possibilità di inserire le 
istruzioni di salto all’interno di un IF 
/ ELSE / ENDIF, si dispone di salti 
condizionati e di una notevole poss 
bilità di strutturazione del file di co- 
mando (notevole in rapporto al fatto 
che i comandi del CLI non sono un 
linguaggio di programmazione “uf- 
ficiale”). 





Il passaggio dei parametri 


Prima di passare all'esame di un 
command file di esempio, bisogna 
ancora illustrare un’altra possibilità, 
offerta dai file di comando, vale a di- 
re il passaggio dei parametri. 


Ponendo il caso, già visto, di voler 
creare un command file che informi 
sulla presenza di un file su disco, 
scriveremo l'esempio prima riportato 
(quello, per intenderci, che non fa u- 
so del NOT). 

Lanciandolo, controllerà la presen- 
za del file “Topolino” e informerà di 
conseguenza. Purtroppo, però, que- 
sto è valido solo con il file Topolino, 
quindi il suo uso è estremamente 
limitato. 

Ci farebbe invece molto comodo a- 
vere inserita, al posto di “Topolino”, 
una variabile (che potremo, per co- 
modità, definire di tipo stringa) cui 
fare assumere, di volta in volta, diver- 
si valori. In questo modo sarà possi- 
bile utilizzare lo stesso command file 
per verificare l’esistenza di diversi 
file. 

L'inserimento di queste variabili è 
contemplato dall’architettura dei com- 


mand file. Per attuarlo occorre un’o- 
perazione di dichiarazione delle va- 
riabili stesse che si vogliono creare. 
Per questo scopo esiste l'istruzione 
«Key che va inserita all’inizio del file 
di comando e va fatta seguire dai no- 
mi della (o delle) variabili; per 
esempio... 

«Key filename 

..crea la variabile “filename”. 

Il valore che tale variabile deve as- 
sumere può essere deciso ogni volta 
che verrà mandato in esecuzione. Se, 
ad esempio, la prima linea del com- 
mand file “Pluto” fosse quella appe- 
na vista, potremo lanciarlo con... 
EXECUTE Pluto Preferences 


«(separando il nome del file ed il pa- 
rametro con uno spazio) che asse- 
gnerà il valore “Preferences” alla va- 
riabile “filename”, prima incontrata. 
Questa potrà essere usata all’ 
del file anche come parametro 
comando, a patto di racchiuderla tra 
i segni minore e maggiore (freccia a 
sinistra e a destra). Ciò significa che 
possiamo scrivere, all’interno di un 
file di comando... 
DELETE filename) 
..che cancellerà il file il cui nome è 
rappresentato dal contenuto che in 
quel momento assume la variabile 
“filename”. 

Il discorso può sembrare contorto, 
ma è in realtà piuttosto semplice. 


Ritornando all'esempio di prima, 
possiamo, alla luce di quanto appena 
detto, modificarlo come segue... 


«Key filename 
IF EXISTS ‘filename) 

ECHO “Il file è presente” 

ELSE 

ECHO “Il file non è presente” 
ENDIF 

..e, supponendo di averlo chiamato 
Pluto (e di voler verificare l’esistenza 
del file “Paperino”).. farlo partire 
con... 




















EXECUTE Pluto Paperino 

Compiuta la verifica, verremo in- 
formati se esiste, o meno, il file 
“Paperino”. 

Ovviamente il parametro che pas- 
siamo può anche essere del tipo 
“Workbench:fonts/ruby”; ciò non fa- 
rà altro se non specificare che il file 
da controllare si chiama ruby ed è 


contenuto nella directory fonts del 
disco Workbench. 

La variabile creata può anche esse- 
re usata usata come stringa: è suffi- 
cente racchiuderla fra virgolette. 
Questo significa che potremo avere 
una linea di questo tipo... 


IF “Knamel)” EQ “name2)” 


..che, previa creazione delle variabili 
name] e name? (ed immissione dei 
rispettivi valori), controlli l’egua- 
glianza delle stringhe rappresentate 
dalle variabili. 


Scopiazzare 

A conclusione del'nostro discorso, 
presentiamo un file che serve a co- 
piare intere directory da un disco ad 
un altro oppure sullo stesso disco. 

Come avranno forse sperimentato i 
possessori di un solo drive, copiare u- 
na directory (la c per esempio) da un 
disco ad un altro, con il comando 
COPY, è l’opera più ingrata che sia 
mai stata affidata ad una persona (e 
ad un disk drive!): il numero di pas- 
saggi occorrenti, e il tempo impiega- 
to, sono veramente troppi, tanti da 
scoraggiare l'eventuale ’ duplica- 
zione. 

Fortunatamente Amiga non ci la- 
scia soli, ma viene incontro fornendo 
un fantastico RAM disk. Con questo 
possiamo dapprima trasportare l’in- 
tera directory in RAM in un sol col- 
po, e da qui trasferirla sul disco desi- 
derato in un altro sol colpo. 

Tutto sembrerebbe quindi risolto, 
ma i comandi da impartire sono nu- 
merosi, soprattutto considerando 
che non sarebbe male disporre dei 
comandi stessi in RAM, per evitare 
scambi di disco. 

Questa è proprio l’occasione buona 
per esercitarvi: provate a realizzare 
un bel command file che... 
® metta in RAM i comandi necessari al 
trasferimento di dati; 

* trasferisca in RAM la directory de- 
siderata; 

* crei, su un altro disco, la directory 
di destinazione; 

© trasponi la directory dalla RAM al 
nuovo disco; 

Questo file deve essere, però, utiliz- 
zabile ogni volta con dischi e direc- 
tory diverse e quindi sfrutteremo la 
disponibilità del passaggio dei pa- 
rametri. 
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Tutto questo è ciò che compie il file 
in questione. 

Per crearlo, seguiamo la procedura 
descritta all’inizio e, supponendo di 
chiamarlo “CopiaDir”. 

* ED CopiaDir 

* Digitiamo il file, andando a capo, 
con un Return, dopo ogni comando. 
* Completata la digitazione verifi- 
chiamo che tutto sia esatto e regi- 
striamo con ESC seguito da X e 
Return. 





A questo punto disponiamo, su di- 
sco, di un nuovo file di nome “Copia- 
Dir” da lanciare tutte le volte che 
vorremo. 

Volendo copiare la directory 
% del Workbench sul disco 
fiei” con il nome di “FontiCa- 
ratteri” (il nome di destinazione, lo 
ricordiamo, può non essere identico 
a quello di provenienza) digite- 
remo. 

EXECUTE CopiaDir Workbench:Fonts 
FattiMiei:FontiCaratteri 





A soLE 285.000 LIRE, IVA 


-.separando ogni parola con uno 
spazio e facendo attenzione ad inse- 
rire il carattere di doppio punto (:) 
che deve sempre seguire il nome del 
disco. Questo comando farà “partire” 
il file assegnando, alla variabile “sor- 
gente” (vedi il paragrafo riguardante 
il passaggio dei parametri), il valore 
di “Workbench:Fonts” ed a “destina- 
zione” il valore “FattiMiei:Fonti- 
Caratteri”. 

Consiglio vivamente di creare il file 
CopiaDir sul disco del Workbench 
(magari su una copia) per fare in mo- 
do che file e comandi si trovino su u- 
no stesso disco evitando, in questo 
modo, numerosi scambi che annulle- 
rebbero in parte il vantaggio che si 
vuole ottenere. 

Perindicare su quale disco creare il 
file, basta inserire il nome del disco 
prima di quello del file. Per creare il 
file “CopiaDir” sul disco del Work- 
bench non bisognerà far altro che 
impartire... 

ED Workbench:CopiaDir 








Se qualcuno volesse comunque 
creare il file CopiaDir su un altro di- 
sco, per esempio FattiMiei, scriverà... 


ED FattiMiei:CopiaDir 


Ovviamente anche al momento del 
lancio si dovrà indicare il disco ed e- 
ventualmente la directory in cui è 
contenuto il file. 


Una piccola limitazione è costituita 
dal fatto che non possono essere in- 
dicati nomi di dischi, e di directory, 
contenenti spazi, neppure racchiu- 
dendoli tra virgolette. + 


Ultima nota prima di lasciarci: pre- 
cisiamo che è stato fatto uso delle 
maiuscole per i vari nomi dei file 
semplicemente per maggior chiarez- - 
za espositiva. 

Ricordiamo infatti che, in ambien- 
te CLI, non c'è alcuna differenza tra 
nomi scritti in maiuscolo e in mi- 
nuscolo, 


(10) [zd:1£Y.| 


IL DISK DRIVE PER IL TUO COMMODORE 64/128* 


* DRIVE 1571 COMPATIBILE A SOLE 395.000 LIRE, IVA COMPRESA 





1) COMPATIBILE AL 100%; stesso DOS (Disk Operating System) del Commodore 


2) Costruzione SLIM LINE con alimentatore esterno compreso nel prezzo 
3) DOPPIO connettore seriale per collegare un altro Drive 


e/o una stampante 


4) Robusto mobile in metallo schermato antidisturbo 
5) GARANZIA totale (12 mesi, comprensiva di ricambi 


e mano d'opera) 


6) Dettagliato libretto d'ISTRUZIONI in italiano con 


molti programmi in BASIC ed esempi d'uso = 


7) DEVIATORE esterno per cambiare 
via Hardware il numero della periferica 
8) DISCHETTO omaggio con programmi e 


copiatori TURBO per trasferire su disco i 


programmi su cassetta 






GRATIS! 


ad ogni acquirente, la famosa 



















EXPRESS SYSTEM della MASTERTRONIC 
(valore L. 35.000) la miglior cartuccia per velocizzare 

fino a 5 volte il caricamento dei programmi da disco. 

La cartuccia si inserisce nella porta di espansione del 64/128 
e NON fa decadere la garanzia del tuo computer 






















Nuovo punto di vendita al pubblico: 
V.le Fulvio Testi, 219 - Milano - Tel. 02/6427410 


Rapide spedizioni in tutta ITALIA, con pagamento contrassegno al postino + Lire 15.000 quale contributo spese di spedizione 
Nessun addebito di spese a chi allega all'ordine un assegno non trasferibile o un vaglia postale intestati alla 

CIRCE Electronics, Srl - Via Primo Maggio, 26 - Zona Industriale - 37012 BUSSOLENGO (VR) - Tel. (045) 71.51.043 
Per ricevere il catalogo HARDWARE, inviare L' 1000 in francobolli. 


CIRCE 








INSIEME 





SMAU WOW 


Lo Smau é stato un momento di incontro per gli operatori ma anche per 
gli appassionati di informatica. Vediamo che cosa bolliva in pentola 


mi: 
mau wow" è stata una ma; 


tona di sci giorni nel mondo dell' 
formatica, hobbistica e professiona- 
le, dove tutti coloro che sono golosi di 
novità hard/soft trovano pane per i 
loro denti. 

Anche se la manifestazione è ormai 
distante nel tempo (settembre). vo- 
gliamo riprendere il discorso tenen- 
do conto degli sviluppi della situa- 
zione commerciale che, a partire dal- 
lo Smau, si è andata via via svi- 
luppando. 

Naturalmente peri lettori di C.C.C. 








allo stand della Commodore 


di Michele Maggi 


la zona più “calda” dello Smau è sta- 
ta certamente lo stand Commodore. 


Allo stand 
Commodore 


La particolarità più interessante 
dello stand Commodore, dal punto 
di vista organizzativo, è stata senz'al- 
tro la divisione netta dell’area a di- 
sposizione in due ambienti ben di- 
stinti: il primo era dedicato ad appli- 
cazioni professionali, sia hardware 


che software, dove gli operatori, pro- 
venienti da ogni parte d’Italia, hanno 
potuto, nello spazio a loro dedicato, 
presentare le ultime novità. 

La seconda “zona” era invece adi- 
bita a sala-giochi dove, per la gioia 
dei più (e meno...) giovani, era possi 
bile cimentarsi con gli ultimi video- 
game per Amiga e C/64. 

Inutile dire che se, nella zona “se- 
ria” era a stento possibile muoversi a 
causa del gran numero dei visitatori, 
entrare nella sala-giochi era un'im- 
presa quasi disperata. 
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La sala giochi 


Erano presenti molti esemplari A- 
miga 500 e C/64 e, nonostante l'eleva- 
ta temperatura ambiente, difficil- 
mente si liberava una “postazione” 
di gioco: dimostrazione che i compu- 
ter Commodore hanno tutte le carte 
in regola per diventare un probabile 
regalo di Natale. 

Certamente il prezzo competitivo 
dell’Amiga 500 invitava a considerar- 
lo una sofisticata game-machine, ma 
bastava spostarsi di qualche passo, 
verso la “zona seria”, per rendersi 
conto che lo stesso Amiga si trasfor- 
ma, volendo, in un potente ed affida- 
bile strumento di lavoro, 





Gli 





indipendenti 





Numerosi operatori “indipenden- 
ti" hanno potuto presentare, grazie 
allo spazio loro offerto dalla Com- 
modore Italiana, prodotti e novità 
hardware e software. 
Vale senz'altro la pena di parlare, 
non di tutti, almeno di chi ha sapu- 
to progettare, e realizzare, qualcosa 
che sfruttasse al meglio le capacità 
dell’Amiga 

Per ciò che riguarda l'hardware, 








particolarmente interessanti sono 
stati gli hard disk Amigadrive per A- 
miga 500 e 1000 presentati dalla 
“Computer Center” di Milano. 

Vengono venduti nelle versioni da 
20, 30 e 60 Megabyte, già formattati e 
testati; contengono il Workbench 1.2 
e tutto il software necessario al fun- 
zionamento del sistema. 

L'installazione è estremamente 
semplice e può essere effettuata an- 
che da chi non si intende di hard- 
ware 

Prerogativa degli hard disk, come è 
noto, è l’elevata velocità di trasferi 
mento dati: si ottiene un migliora- 
mento del 300% circa nel caricamen- 
to dei programmi, mentre per la lettu- 
ra delle directory si sale fino all’800% 
(avete letto bene: otto volte più veloce 
del floppy). 

L'utilizzo dell'hard disk da Work- 
bench è molto semplice e conferisce 
all’Amiga un aspetto più funzionale 
e user-friendly 

Naturalmente esiste anche una ver- 
sione di hard disk per Amiga 2000 
dotata di scheda di emulazione Ja- 
nus IBM-PC. 

La ditta "Computer Center” com- 
mercializza anche varie espansioni di 
memoria, sempre per Amiga (da 512 
KB a 8 MB), e diverse versioni di dri- 








ve compatibili, sia in versione 3 1/2 
che in versione $ 1/4. 





Per gli amanti della videoimma; 
ne, la “Sinopia Informatica” offre s 
stemi e servizi per la comunicazione 
visiva; particolarmente interessante 
ci è sembrato il sistema Videosync 
che permette, con un Amiga, di sin- 
cronizzare, ed elaborare, il segnale 
proveniente da un videoregistratore. 


La IMX, (IdeaMatix Digital Stu- 
dios) opera nel campo della creazio- 
ne di spot video pubblicitari, grazie 
all’ausilio di apparecchiature audio e 
video all'avanguardia nel settore. 

Oltre a questa attività, che comun- 
que rimane quella principale, la IMX 
può garantire anche lo svi 
software ed hardware pers 
to, in modo da soddisfare anche la 
clientela più esigente. 





Interessanti proposte vengono an- 
che dalla “New Tronic” che offre una 
gamma di prodotti hardware esclusi» 
vamente dedicati all’Amiga 

Perle applicazioni audio professio- 
nali ricordiamo il sistema di digita- 
lizzazione audio Syntetye che opera 
su qualsiasi fonte sonora e manipola 








il segnale su quattro piste indi- 
pendenti. 

Il campo di intervento sulle piste è 
quantomai ampio dal momento che 
comprende variazione del volume, 
dei picchi, del tempo di campiona- 
mento, di inversione dei campioni e 
perfino di selezione di frammenti 
di campione. 

E' previsto l’uso di supporti esterni 
perla memorizzazione ed è possibile 
usare il campione con programmi 
musicali molto noti, come Instant 
Music 0 Deluxe Music. 

Per ciò che riguarda il protocollo 
MIDI, la New Tronic offre un’inter- 
faccia che rende possibile il collega- 
mento tra Amiga e strumenti mu- 
sicali. 

Per chi invece si interessa di digita- 
lizzazione video, il sistema VID offre 
caratteristiche molto interessanti in 
quanto è possibile ottenere immagini 
sia in alta (640X400) che in bassa 
(320X200) risoluzione e la digitaliz- 
zazione può essere effettuata sia in 
B/N che a 32 o 4096 colori. 

La telecamera richiesta è una co- 
mune B/N che, come è noto, ha un 
prezzo irrisorio. 

Il sistema di colorazione avviene 
tramite tre esposizioni successive sui 
filtraggi di base (RGB). 

Una volta ottenute le immagini (so- 














lo però in B/N 0 a 32 colori) è possibi- 
le modificarle o personalizzarle tra- 
mite pacchetti quali Deluxe Paint o 
Graphicrafî. 

E' anche diponibile Videosound, un 
sistema hardware che racchiude en- 
trambe le caratteristiche di VID e 
Syntetyc. 








La New Tronic, oltre ai prodotti ci- 
tati, ha in catalogo disk drive (hard e 
floppy) ed altri accessori che rendo- 
no più piacevole e semplice l'utilizzo 
di Amiga. 

Particolare non trascurabile: tutti i 
prodotti sono corredati da manuali- 
stica in italiano. 














Applicazioni di tutt'altro genere 
vengono offerte dalla “Atema” di Fi- 
renze, che opera nel campo tessile. 

Il loro prodotto di punta si chiama 
TEW ed è un sistema CAD tessile. 
‘stato progettato per la simulazio- 
ne di prototipi di tessuto con possibi- 
lità di stampa su supporto cartaceo. 

I motivi che hanno spinto la Atema 
a realizzare un simile prodotto, sono 
essenzialmente dettati da esigenze di 
mercato, come disporre di una mag- 
gior velocità di presentazione del 
campionario o avere la possibilità di 
mostrare un grande numero di “faz- 
zoletti” ad un costo contenuto (un 











TEW è un sistema 
di CAD Tessile 


“fazzoletto” non è altro che un pezzo 
di stoffa da sottoporre all'esame di 
potenziali acquirenti) 

Una ulteriore caratteristica del pro- 
dotto è la libertà espressiva che lascia 
al tecnico, 0 a chi deve progettare tes- 
suti, un sistema per ottenere una no- 
tevole riduzione dei tempi, e quindi 
dei costi. 

La configurazione base necessaria 

prevede un Amiga 2000, con almeno 
2 MB di memoria utente, un'unità 
minidisco ed un monitor ad alta 
persistenza. 
" tuttavia consigliabile (per otti- 
mizzare i tempi) un hard disk oppure 
due unità a dischi (per tener separato 
il programma dall'archivio). 

Risulta ideale l’uso di una stam- 
pante in porta parallela e, per l'out- 
put del “fazzoletto”, una stampante a 























colori 0 un plotter. 
La Atema offre anche software pro- 


fessionale per C/128, tra cui la Ge- 
stione bolle e fatturazione, Contabilità 
forfettaria e la Gestione condominio. 





Perciò che riguarda le telecomuni- 
cazioni, allo stand Commodore era 
presente, oltre alla già famosa Con- 
fezione Telematica”, anche lo stand 
del Credito Emiliano che offre un 
servizio di cui ci siamo occupati 
recentemente. 
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Stiamo parlando di ’Banca in casa” 
che offre la possibilità a chiunque 
abbia un modem (e anche un conto 
presso l'istituto di credito!) di effet- 
tuare gran parte delle operazioni 
bancarie (prenotazione di valuta, 
saldi, estratti) senza muoversi da 
casa. 





All’altro estremo dello stand Com- 
modore troviamo la “Bucolo Com- 
puter Graphics” di Pedara (CT) che 
offre (sempre per Ami; 
ed interessanti applic: 











Per ciò che concerne l'ingegneria 
civile, la Bucolo distribuisce vari pac- 
rofessionali per calcoli com- 





r 7.0 è un software per il calcolo 
degli sforzi finali sulle travi e sui pile- 
stri dovuti ad azioni sismiche: 
struttura può essere memorizzata sa 
disco per poi essere richiamata o rie- 
laborata. Il Package Legge 373” per- 
mette di calcolare le dispersioni ter- 
miche e le coibentazioni necessarie a 
mantenere i valori entro i limiti di 
legge. 


Esiste anche un package di topo- 
grafia generale per risolvere i classici 
problemi catastali con possibilità di 
stampa dei risultati secondo i model- 
li accettati dagli uffici tecnici era- 
riali. 





Perciò che riguarda un altro tipo di 
software gestionale, la Bucolo distri- 
buisce altri due package; si tratta di 
Kitchen Toolkit e di Amigagent, 

Il primo offre, a chi opera nel setto- 
re dell'arredamento (con particolare 
riguardo per il settore delle cucine 






















ORSTUVWXYZ Xx4020B 
QRSTUVWXYZ X4020B | 
PRSTUVWXYZ X4020B 


ABCDEFGH TJKLMNOP@RSTUVWXYZ 0123456789012 
ABEDEEGHI JKLMNOP@RSTUVWXYZ 0123456789012 


QRSTUVWXYZ 
ORSTUVWXYZ 





x4020B | 
x40208 ||| 
x4020B 











Esempio di output di TEW, CAD Tessile 
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componibili), la possibilità di studia- 
re differenti ipotesi per l’arredamen- 
to di cucine. 

E’ composto da una libreria di mo- 
duli da inserire all’interno dell’am- 
biente da arredare. 

Il prodotto sfrutta le capacità grafi- 
che di Deluxe Paint (ce l'hanno tutti!) 
ed è di semplice utilizzo; è possibile 
comporre la vista (frontale o assono- 
metrica) e stampare l’elaborato. 

Il programma in questione è stato 
prodotto da M. Ricci - S.G. La 
Punta (CT). 

Amigagent è un programma di altro 
tipo, realizzato da Sebastiano Giuf- 
frida di Catania. 

Si tratta di un package rivolto ad a- 
genti o rappresentanti di commercio 
e consente l'ottimizzazione nella ge- 
stione del contratto di agenzia. 

E' prevista anche l’emissione auto- 
matica delle fatture. 


L’Amiga, dunque, si presta a nume- 
rose applicazioni che spaziano in 
campi molto diversi tra di loro. 

Ciò significa che, se l’Amiga si offre 
come “compagno di giochi”, dal pun- 
to di vista professionale si presenta a- 
gli utenti con tutte le carte in regola 
per avere il successo che merita. 


E il C/64? 


Purtroppo il buon vecchio 64, a 
confronto con l’Amiga, sembra esse- 
re ormai finito; 4096 colori, il suono 
stereofonico, l’elevata velocità di ela- 
borazione, il multitasking e tante al- 
tre cose, rischiano infatti di abbaglia- 
te il potenziale acquirente; dopo tut- 
to perchè si dovrebbe acquistare an- 
cora il C/64? 

Di ragioni ve ne sono molte; vedia- 
mo di esaminarle insieme: 

In primo luogo l'enorme diffusione 
del software dedicato ne fa una mac- 
china appetibile per chi intenda gio- 
care e divertirsi con poca spesa. 

Le nuove confezioni telematiche 
aggiungono una nota di interesse no- 
tevole (il mondo della Telematica af- 
fascina parecchio) per chi si voglia 
collegare con banche dati o anche so- 
lo con amici. 

In terzo luogo è un grave errore 
confrontare direttamente il 64 con 
l'Amiga e questo perchè si tratta di 


due prodotti assolutamente diversi 
(come una motocicletta ed un’au- 
tomobile). 

Non è possibile confrontare un ot- 
tobit di quasi sette anni con un mo- 
derno 16 bit che si avvale di tutta la 
tecnologia sviluppata negli ultimi 
tempi. L’Amiga rappresenta senz’al- 
tro il futuro, ma non per questo il 
(C/64 deve essere considerato “il pas- 
sato”; non dimentichiamo che molti 
programmatori (oggi professionisti) 
hanno cominciato proprio sul 64 ed a 
questo strumento devono buona par- 
te dell’abilità conseguita che, ne sia- 
mo sicuri, incrementeranno grazie 
ad Amiga. 





Computer Center |. — 
Via Forze Armate, 260/3 


Via Santa Maria Valle, 7 
20122 Milano: 
Tel. 02/2552875 


New Tronic 
Tel.010/416570 


Atema 

Via B. Marcello, 1/a 
50144 Firenze. 

Tel. 055/352661 


Credito Emiliano 

Via Emilia S. Pietro, 4 
42100 Reggio Emilia 
Tel. 0522/465450 


Bucolo Computer Graphics 
Via Sottomonte, 

‘95030 Pedara en 

Tel. 095/915265 


Matco Ricci 

Via Carmelitani, 6 

95037 S.G. La Punta (CT) 
Tel. 095/8238337 


Sebastiano Giuffrida 
Tel. 095/497943 





Corso 

di Linguaggio 
Macchina 

e routine Grafiche 
per il tuo 
Commodore 64 


Una pubblicazione monografica 
della Systems Editoriale, curata da 
Alessandro de Simone, per avvici- 
narsi al meraviglioso mondo del 
Linguaggio Macchina e della sua 
più immediata applicazione: la gra- 
fica tridimensionale in alta riso- 
luzione. 


Richiedi oggi stesso la super-con- 
fezione contenente il 


fascicolo 
“Commodore Speciale”, un fasci- 
colo omaggio di Commodore Com- 
puter Club ed il dischetto che ripor- 
ta TUTTI i programmi pubblicati 
nello stesso fascicolo! 


N.B.: Il solo fascicolo “Commodo- 
re Speciale” è offerto al prezzo di 
1.6000 oltre a L.3000 per spese 
di spedizione. 


Non è possibile inviare i program- 
mi su nastro-cassetta, ma solo su 
disco. 





WAY 


Coloro che desiderano pro- 
curarsi il package completo 
(due fascicoli oltre.al dischet- 
to) devono utilizzare la sche- 
da pubblicata in fondo alla 
rivista. 
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PERIFERICHE 

















UN PICCOLO GRANDE DRIVE 


Il nuovo drive da 3.5 pollici per i “piccoli” Commodore presenta 
numerose interessanti caratteristiche 


I mini-disk drive 1581, oltre alle 
caratteristiche tipiche dei drive da 3 
1/2 (ingombro minimo e dischetti più 
resistenti e capaci) evidenzia “featu- 
res” innovative rispetto alla serie 
1541/70/71. 


Va premesso che il 1581, per essere 
sfruttato al meglio, andrebbe utiliz- 
zato con il C/128 (ovviamente in mo- 
do 128) in quanto la maggior parte 
delle caratteristiche sono apprezza- 
bili quasi esclusivamente in questa 
modalità. 


La capacità è di 880 Kbyte e questo 
significa che un disco, appena for- 
mattato, ospita ben 3160 blocks free, 
una capacità quindi quasi cinque 
volte superiore al 1541 (che ne possie- 
de “appena” 664). 


La velocità di trasferimento dati (in 
modo 128) è estremamente elevata ed 
il 1581 è in grado di “capire” se sta 
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di Michele Maggi 


colloquiando con un 64 oppure con 
un 128, in modo da regolarsi di 
conseguenza. 


Tanto per fare un paragone, consi- 
deriamo un programma di 130 bloc- 
chi; questo, per esser caricato da un 
C/64 munito di 1541, richiede un ca- 
ricamento di oltre un minuto, che 
scende a 16 secondi se caricato da un 
(€/128 unito ad un 1571, e ad appena 
7 secondi se collegato ad un 1581. 


I risultati si commentano da soli e 
non c'e bisogno di suggerirvi che, se 
dovete acquistare un drive addi 
nale per il vostro 128, il 1581 è ciò che 
fa per voi. 





Il manuale 


Centoventotto (128, che sia un ca- 
50?) pagine in stretto inglese ben cu- 


rate, dal punto di vista grafico, ed e- 
saurienti per ciò che invece riguarda 
le spiegazioni. 


Per ogni argomento vengono illu- 
strate le differenti sintassi dei coman- 
di (in modo 64 e 128) corredate da di- 
versi esempi. 


Una sezione particolare del ma- 
nuale è dedicata all'argomento più 
innovativo: le partizioni di me- 
moria. 


Le sub-directory 


11 1581 permette di creare partizioni 
di memoria in modo da riservare zo- 
ne del disco per particolari applica- 
zioni; questa caratteristica ne fa un 
prodotto interessante e in linea con le 
esigenze attuali. 











WRITE PROTECT TAB 





INSERTTHIS 
EDGE FIRST 





CENTER HUB 


SHUTTER 





E’ quindi possibile riservare deter- 
minati settori, ad esempio, per il 
CP/M, oppure perla creazione di file 
random o altro ancora, senza che 
queste aree vengano disturbate dal- 
l’uso normale del drive. 

Listando la directory del dischetto 
test demo accluso alla periferica, a- 
vremo quindi la sorpresa di vedere 
un nuovo tipo di indicatore oltre ai 
già noti PRG, SEQ, REL, USR; com- 
pare, infatti, la scritta CBM, che sta 


appunto ad indicare la presenza di u- 
na partizione di memoria. 

Queste partizioni possono essere u- 
tilizzate come le sub-directory tipi- 
che dei sistemi MS-DOS anche se e- 
sistono alcuni limiti: 


® l’area dedicata alla partizione deve 
contenere almeno 120 settori; 

® il settore di partenza deve essere il 
N. 0; 

* il settore finale deve essere un mul- 


tiplo di 40; 
* l’area prescelta non può contenere 
la traccia 40. 

E’ naturalmente possibile, purchè 
si seguano le suddette regole, creare 
partizioni all’interno di altre par- 
tizioni. 

Tutte queste caratteristiche sono 
chiaramente dovute anche al fatto 
che il dischetto da 3 e 1/2 ha caratteri» 
stiche tecniche tali da far fronte alla 
non indifferente mole di lavoro 
aggiuntiva. 

Il “media” in questione si riconfer- 
ma, quindi, la soluzione ottimale per 
memorizzare dati*su floppy; non per 
niente il Macintosh, l’Amiga e tanti 
altri PC di nuova concezione si affi- 
dano con sicurezza a questo tipo di 
prodotto. 

Anche ai piccoli Commodore (con 
particolare riguardo al C-128) viene 
quindi offerta la possibilità di unifor- 
marsi al recente standard proponen- 
dosi, per di più, ad un prezzo davvero 
competitivo (L. 420000 + IV.A.). 











PERCHÈ ABBONARSI A VR? 
MA È CHIARO... 


Perché ricevo la rivista a pi 
casa mia e pago 12 numeri al prezzo 


rezzo bloccato, senza perdere un numero, e 
di 10! E allora? Basta compilare questo tagliando. 


direttamente a 


DESIDERO SOTTOSCRIVERE UN ABBONAMENTO A 
‘12 NUMERI DI VR VIDEOREGISTRARE AL PREZZO 
SPECIALE DI L. 45.000 LIRE 


O invio un assegno non trasferibile alla Systems Editoriale srl - 


Milano 


O effettuo il versamento sul conto corrente postale n. 37952207, intestato alla 


Systems Editoriale 
Cognome pote 


Indirizzo .... 
CAP.. 











. Nome . 










Spedire in busta chiusa a: Systems Editoriale, viale Famagosta 75, 20142 Milano 
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A tutto disco. 





Finalmente, viste le numerose richieste, d'ora in poi ogni pubblicazione Software Club su cassetta sarà 
disponibile anche su dischetto da richiedersi, per corrispondenza, presso la redazione. 


Software Club #11 (C/64-128) 
Software Club #12 (C/64-128) 
Software Club #13 (C/64-128) 
Software Club #14 (C/64-128) 
Software Club #15 (C/64-128) 
Software Club #16 (C/64-128) 


I Gialli Commodore 1-2-3 (C/64-128) 
Charlie Deus (C/64-128) 
Ruby Rap (C/64-128) 
La voce III (C/64-128) 
Il prezzo, per ognuna delle suddette pubblicazioni é di L. 12.000 più L. 3.000 per spese di spedizione. 


Le richieste vanno indirizzate a. 


Systems Editoriale 
Viale Famagosta, 75 
20142 MILANO 
Tel. 02/8467348 


Il pagamento può essere effettuato tramite assegno bancario o versamento sul c/c N. 37952207 
Non é possibile inviare materiale in contrassegno né contro invio di vaglia telegrafico. 
Per ogni ordine, anche se per più dischetti, le spese rimangono fissate in L. 3.000 








ANTEPRIMA 




















TOTOCALCIO, VERSO IL 13 


Un nuovo pacchetto di “Software Made in Italy" (per C/64 oppure C/128) 
destinato ad avere un notevole successo presso i patiti delle schedine 





E a Systems Editoriale, continuan- 
do nell'iniziativa di proporre packa- 
ge di pregio a prezzi contenuti (tra 
cui la nuova versione Ms-Dos per 
C/64), distribuirà in edicola, tra bi 
ve, un altro prodotto di sicuro in- 
teresse. 

Considerato îl successo conseguito 
dagli articoli pubblicati nella rubrica 
“Totocalcio” (che peraltro continue- 
rà con nuove argomentazioni sul te- 
ma), abbiamo infatti deciso di dedi- 
care all'argomento uno spazio ben 
più ampio di quanto potesse essere 




















Totacalcio, Totip, Enalotto 


di Antonio Pastorelli 


offerto su Commodore Computer 
Club. 

Per trattare l'argomento Totocalcio, 
Totip, Enalotto in modo completo, 
arà distribuito quanto prima, in tut- 
te le edicole, un numero speciale di 
“Commodore”, che, oltre ai pro- 
grammi di uso immediato (perelabo- 
rare la schedina in base alle vostre e- 
sigenze), conterrà anche i disassem- 
blati commentati delle routine în lin- 
guaggio macchina utilizzate: queste 
potranno costituire un valido stru- 
mento per impratichirsi con l'As- 








sembly, oppure, più semplicemente. 
per utilizzarle in programmi realiz- 
zati da voi stessi, evitando il laborio- 
so compito di partire da zero. 


Sebbene il nome del fascicolo sia li- 
mitativo le Totocalcio), i pro- 
grammi ivi contenuti sono validi per 
tutti i concorsi basati sui classici tre; 
simboli (1, 2. X): Totocalcio, Enalot- 
to, Totip. 














La caratteristica principale dei pro- 
grammi consiste nel fatto che questi 
sono in grado di elaborare sistemi 
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con un numero di pronost 
le da 12 a 16. Ciò permette di operare 
senza problemi con i più svariati tipi 
di concorsi, ma anche (e soprattutto) 
consente di mettersi al riparo dall’e- 
ventuale incremento del numero di 
pronostici che dovesse esser deciso 
dal CONI 

Prima o poi le modifiche delle qua- 
li si parla verranno messe in atto (for- 
se a partire dal prossimo anno); per 
sicurezza, quindi. i programmi sono 
stati previsti per elaborare fino a 16 
pronostici. 

Il fascicolo si può dividere ideal- 
mente in due parti; una prima parte, 
introduttiva all; ‘argomento. che for- 
alcune nozioni sulle probabili 
tà e sul calcolo combinatorio; ed una 
seconda, che contiene i vari pro- 
grammi per il C/64, C/128. 

I listati contenuti sono interagenti 
ed integrati dal momento che funzio- 
nano seguendo un rigoroso standard 
in modo che i dati di un programma 
possano essere caricati e riutilizzati 
da un altro. , 

Con il software proposto, insom- 
ma, potrete seguire tutte le fasi di una 
scommessa: dal pronostico allo svi- 
luppo del sistema, fino allo spoglio 
delle vincite, che vi auguriamo ben 
nutrite... 

Vediamo in dettaglio le parti sa- 
lienti del fascicolo speciale: 

* Tot predictor 

Questo programma, in base a dati 
statistici relativi alle squadre in gara, 
formulerà un pronostico e proporrà 
un sistema, basato su percentuali di 
probabilità di vittoria. 


* Tot 16 plus 
Elaborazione di sistemi condizio- 
nati, con limitazione del numero di 
segni, consecutività, accoppiate, ter- 
ine, eliminazione di co- 
bili e sequenze di se- 
gni. E° prevista anche la possibilità di 












































riduzione (n-1) o 
che viene eseguita contemporanea- 
mente ai condizionamenti. 
E'opportuno sottolineare che il nu- 
mero “16”, «che compare nel nome del 
A i il numero di pro- 
e non il computer 
i di cui si par- 
la, infatti, girano esclusivamente su 
C/64 e C/128 dotati, indifferentemen- 
te. di registratore oppure di disk drive 
(qualsiasi modello). 











* Tot corrector 

Elaborazione di sistemi a correzio- 
ne d'errore, con possibilità di ridu- 
zione 0 bi-riduzione, eseguita con- 
temporaneamente alla correzione 
d'errore. 


* Tot reducer 

Riduzione temi, basata su pro- 
cedure riduttrici incorporate nel pro- 
gramma. 


Sono previsti tutti i riduttori fonda- 
mentali e quelli più usati; è inoltre 
possibile, con facilità, aumentare il 
numero di riduttori o modificare 
quelli già presenti. 





* Tot controller 

Spoglio elettronico delle vincite, 
con ricerca delle vincite di punteggio 
assegnato o di tutte le eventuali vini 
tea partire da 10 punti, Viene indica- 
ta la scheda vincente e la colonna al- 
l'interno della stessa che totalizza 
la vincita. 





1 programmi del fascicolo speciale, 
ovviamente, non sono una pedisse- 
qua copia di quelli già pubblicati su 
C.C.C, ma sono stati realizzati ex- 
novo, evitando i limiti delle prece- 
denti versioni. 

Il fascicolo è posto in vendita unita- 
mente ad una cassetta contenente 
tutti i programmi presenti sul fasci- 
colo stesso e non sono protetti, in ac- 
cordo, appunto, allo schema imposto 
dal “Software Made in Italy". 

I lettori che volessero riversarli su 
disco, pertanto, non incontreranno 
ostacoli di alcun tipo; per coloro che 
(in verità, pochissimi) non dispones- 
sero del registratore, sarà sempre 
possibile ordinare, presso il nostro 
servizio arretrati, la versione su 
disco. 
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RETTE NELLO SPAZIO. 


Un qualsiasi personal computer, dotato di visualizzazione grafica ad alta 
risoluzione, è certamente in grado di riprodurre linee di qualsiasi tipo, pur 
se “imprigionate” nei ristretti limiti dello schermo di cui si dispone. 

A patto, ovviamente, di saper programmare... 


di Alessandro de Simone 


re= 
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11 figlio di un mio amico si dedicava troppo al 
computer etrappo poco (secondo il parere di suo. D 
padre) agli studi 

‘Al termine dell'anno i risultati scolastici, purse 
soddisfacenti. nelle discipline. tecnico-scient 
fiche, rischiavano di esser compromessi, soprat 
tutto in latino 

Perssalvare capra e covoliil mio amico promi 
seal figliolo di regalargli la stampante. che da 
tanto tempo chiedeva con insistenza, purchè fox 
se riuscito a scrivere un programma în grado di 
tradurre semplici frasi dal latino in italiano. € 
viceversa. 

Il ragazzo si mise subito all'opera con impe- 
gno: il programma non riuscì  serverlo, a cau- 
sa delle notevoli. oggettive. difficoltà. ma perven- 
nie comunque ad un risultato strabiliante: impa- 
rd il latino. 

Nella ricerca dell'algoritmo di raduzione. în 
Jatt. il giovane fu coutretto a studiare ogni caso 
possibile; e ciò significava esser padroni di 
grommulica e sintassi latine olre che. natural: 
mente. italiane 

Come è andata a finire? Bè. la stampante l'ha 
«vuta lo stesso: come premio per la pro- 
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A che serve la matematica? 


Findai tempi antichi la disciplina statisti- 
camente più odiata è stata certamente la 
matematica. 


Anzitutto perchè nessuno studente ha mai 
sentito il bisogno di andare al di là delle 
quattro operazioni ma, soprattutto, perchè 
non si ravvede la necessità di sgobbare su 
formule astruse che mai, dico mai, un essere 
umano avrà modo di incontrare al di fuori 
della scuola. ® 


Durante la vita, infatti, raramente si supera 
il limite delle percentuali (a causa degli spor- 
chi interessi bancari praticati degli stati im- 
perialisti) ed i diagrammi logaritmici fanno 
la loro comparsa solo quando si esamina 
l'andamento del costo della vita. 

La scarsa confidenza che la maggior parte 
della popolazione ha con i triangoli impedi- 
sce, di fatto, la collocazione della trigonome- 
tria nella Hit-Parade delle trasmissioni na- 
zional popolari; per gli stessi motivi le equa- 
zioni parametriche sono spesso scambiate 
perun modo particolare di cottura ("Mi porti 
due pizze parametriche ai quattro for- 
maggi”). 

Molti professori di matematica, d’altro 
canto, contribuiscono spesso a mantenere 
confusione nel settore, quando, alle richieste 
innocenti del tipo “Scusi, a che serve la mate- 
matica?” rispondono, argutamente, che ser- 
ve perchè serve; oppure (ma solo avendo a 
che fare con docenti progressisti) che serve 
per esser promossi. 

Raramente qualcuno ha il coraggio di af- 
fermare che. cari ragazzi, la matematica che 
siete costretti a studiare non serve assoluta- 
mente a nulla di pratico (tranne casi partico- 
lari di utilizzo popolare). 

Semmai, nella scuola tradizionale, la ma- 
tematica è l’unico strumento che garantisce, 
con poca spesa, di assumere quella raziona- 
lità che si rende utile nelle pratiche vicende 
di questa terra. 

Seguendo lo stesso ragionamento, insom- 
ma, non “serve” assolutamente a nulla salta- 
re con l’asta cinque metri (a parte la soddi 
sfazione di vincere qualche medaglia). Tut- 
tavia chi salta così in alto, 0 corre così veloce, 
0 solleva tanti chili contribuisce certamente 
‘a mantenersi in salute molto di più di chi sa- 
le sempre (e solo) in ascensore, viaggia sem- 
pre in auto, si fa recapitare i pacchi a 
domicilio. 

Sotto questo aspetto, quindi, la matematica 
serve. eccome. 
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Peccato che tale “strumento” di logica sia 
ormai da considerare obsoleto da quando un 
personal computer si è reso disponibile per 
qualsiasi tasca. 


Matematica dal volto umano 


Il principale problema che uno studente 
incontra nello svolgere, da solo, un esercizi 
di matematica, consiste nel non sapere se il 
risultato cui perviene è quello richiesto, op- 
pure no, nemmeno consultando la “rispo- 
sta” stampigliata in piccolo (e cronicamente 
errata una volta sì ed una pure) al fianco de- 
gli esercizi proposti sui libri di testo. 

Lo stato di angoscia persiste fino al giorno 
successivo, quando si confronta l'esercizio, 
nel migliore dei casi, con i propri compagni 
e, nel peggiore, con il professore stesso. 

Se un'equazione è eguale a sette, oppure a 
dodici quinti, non rappresenta alcun dram- 
ma per la penna, che scrive, su un foglio di 
carta, l'una o l’altra cifra. 

Se, al contrario, il risultato desiderato do- 
vrebbe raffigurare, ad esempio, un quadrato, 
e ne ricaviamo invece un cerchio, allora an- 
che il più somaro degli studenti capirebbe 
che c'è qualcosa che non va per il verso 
giusto. 














leale, quindi, sarebbe di svolgere i com- 
piti con l’aiuto di un computer che, si badi 
bene, non deve assolutamente svolgere il 
compito al posto dello studente ma, sempli- 
cemente, visualizzare alcune considerazioni 
che possano far capire allo studente stesso se 
sta sviluppando correttamente una determi- 
nata procedura. 


Molto spesso pervengono in redazione 
programmi, a volte piuttosto sofisticati, che 
garantiscono la soluzione esatta di classici 
problemi tecnico-scientifici: soluzione di e- 
quazioni, risoluzioni di reti elettriche. di sca- 
riche nei condensatori. di equilibri chimici 
0 termodinamici. 

Tali programmi tuttavia, a dispetto della 
loro indubbia utilità “professionale”. non 
possono in alcun modo esser definiti pro- 
grammi “scolastici” perchè mai un inse- 
gnante, nel verificare la preparazione di un 
allievo, si accontenterà della soluzione fina- 
le di un esercizio; ma terrà conto unicamente 
del procedimento seguito dall'allievo per 
giungere al termine. 

Per risvegliare l'interesse verso la matema- 
tica, dunque. sarebbe necessario farla stu- 
diare non solo proponendo esercizi che. in 











qualche modo, rendano evidente la sua utili 
tà anche nei casi apparentemente slegati dal- 
la matematica; ma, soprattutto, utilizzare il 
nuovo strumento tecnologico, il personal 
computer, per verificare la correttezza 
delle soluzioni. 

Se un'equazione, insomma, rappresenta u- 
na retta, 0 una parabola 0 un'iperbole, cer- 
chiamo di visualizzarla sullo schermo. 

Se non compare nulla, o se compaiono fi- 
gure strane, cerchiamo di capire dove è l’er- 
rore e modifichiamo i parametri in ingresso 
finchè non si giunge alla soluzione. 

E per studiare più a fondo la matematica. 
apprezzarla e, in definitiva, ricavarne mag- 
giori soddisfazioni, c'è un metodo sicuro, 
che è anche l’unico possibile: sviluppare da 
sè programmi specifici. 








Un esempio pratico 


I programmi di queste pagine sono il risul- 
tato di uno studio compiuto avendo come 
base un volume di matematica in uso nelle 
scuole superiori. 


Poichè si desidera che chiunque sia in gra- 
do di seguire queste note, faremo, per quanto 
possibile, un discorso slegato dalla macchi- 
na e dal software in modo tale che sia poi 
possibile trasportarne i contenuti su qualsia- 
si apparecchio informatico. 

Per proseguire la lettura è indispensabile 
sapere che cosa si intenda per “Sistema di ri 
ferimento cartesiano” che, in parole molto 
povere, possiamo mortificare in due rette “x” 
ed “y” perpendicolari tra loro (figura 1), il cui 
punto di intersezione ha coordinate (0,0); 
l’asse delle X (ascisse) è positivo verso destra 
e negativo a sinistra, mentre l’asse delle Y 
(ordinate) è positivo verso l'alto e negativo 
in basso. 

Sorgono subito le prime difficoltà: il com- 
puter che verrà adoperato, nel passaggio dal- 
la teoria alla pratica, disporrà di uno scher- 
mo che, per quanto grande sia, avrà dimen» 
sioni limitate. Inoltre, qualunque sia la sua 
nitidezza, ogni suo pixel (puntino elementa- 
re) potrà essere interamente spento oppure 
interamente acceso (o, se preferite, colo- 
rato). 

Si impone, quindi, la necessità di ricorrere 
ad una equivalenza ed al corrispondente 
compromesso: ogni pixel corrisponderà al 
relativo punto matematico; nel caso di coor- 
dinate con parte decimale (esempio: 3.12, - 
56.89) dovremo, per forza di cose, acconten- 
tarci della parte intera (3, -57) con approssi- 
mazione più o meno soddisfacente. 














Nulla ale, quindi, se una retta. che do- 
vrebbe risultare lievemente inclinata rispetto 
alla verticale, verrà raffigurata rigorosamen- 
te verticale. Ma questo è il male minore dal 
momento che siamo abituati ad osservare 
jmmagini digitalizzate sottoposte ad analo- 
ghi compromessi. 

Un limite più pesante. invece, è rapresen- 
tato dalla particolare forma di rappresenta- 
zione grafica che, in molti interpreti Basic. 
considerano il centro delle coordinate (0,0) 
coincidente con l’angolo superiore sinistro 
del video; l’asse X. inoltre, è positivo ve 
destra mentre quello Y è considerato posi 
vo verso il basso, in aperto contrasto con la 
classica rappresentazione che si tramanda 
da secoli in tutte le scuole del mondo. 

A pensarci bene, però, il modo... informati- 
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(310,200) 








de con quello a noi familiare: è sufficiente 
immaginare di osservare il video, e le imma- 
gini ivi raffigurate in alta risoluzione, non 
rettamente, ma riflesse in uno specchio ret- 
tangolare (lievemente inclinato in avanti) 
che abbia il lato inferiore coincidente con la 
base dello schermo. 

Poichè, inoltre, quest'ultimo ha una di- 
mensione di 40 colonne x 25 righe (ed ogni 
cella video ha dimensioni di 8x8 pixel) ne de- 
riva la possibilità di disporre di 320 (=8x40) 
x 200 (=8x25) puntini elementari, da accen- 
dere 0 spegnere a volontà. 

Il primo problema che si vorrà risolvere, 
nell’affrontare la grafica computerizzata, sa- 
rà certamente quello di determinare le coor- 
dinate di un punto appartenente a due rap- 
presentazioni diverse. 

Con il termine “riferimerito classico” ci ri- 
feriremo, nel seguito, al tipico sistema carte- 
siano con l'origine degli assi nel centro del 
piano a disposizione. 

Ne consegue che i punti estremi del video 
dovrebbero avere, in tale tipo di rappresenta- 
zione (figura 1), le seguenti coordinate: 














0,0 (centro) 

-160, 100 (alto sinistra) 
-160, -100 (basso sinistra) 
160. 100 (alto destra) 
160, -100 (basso destra) 


In realtà, come abbiamo già avuto modo di 
notare, le coordinate dello schermo sono, al- 
l'accensione della macchina: 


00 (alto sinistra) 
0. 200 (basso sinistra) 
320, 0 (alto destra) 
320, 200 (basso destra) 
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Urge quindi individuare una relazione 
matematica che, tenendo conto delle coordi- 
nate dell’origine degli assi all'accensione 
della macchina, possa automaticamente de- 
terminare la posizione di un punto in un si- 
stema di riferimento qualunque. 

Il caso più frequente che in genere si desi- 
dera affrontare nelle prime esperienze di 
grafica computerizzata è proprio quello di 
considerare l'area video come uno solo dei 
quattro quadranti cartesiani (Nord Est, NE 
nella figura 1) NE, NO, SE, SO: oltre, natu- 
ralmente, ai quattro quadranti contem- 
poraneamente. 

Potrebbe presentarsi il caso, in futuro, di 
voler esaminare ciò che accade solo nei pri- 
mi due quadranti, oppure inun l'area (sempre 
di 320x200 punti) posizionata anche a mi- 
gliaia di punti dall'origine. 

Il problema ci porta, inevitabilmente, a stu- 
diare approfonditamente le relazioni mate- 
matiche che legano tra loro le coordinate di 
un piano cartesiano. 





Il primo programma 


Il primo listato che compare in queste pa- 
gine è in grado di visualizzare tutti (opzione 
5) oppure uno solo dei quattro quadranti 
(opzioni 1. 2, 3 e 4). 

Chi possiede il C/128 dovrebbe attivare la 
Poke di riga 1700 che rende il fondo di egual 
colore (scuro) del bordo, altrimenti gli assi ri- 
schiano di esser difficilmente visibili. I 
sessori di altri computer (o linguaggi) utiliz- 
zeranno invece gli appositi comandi. 

Il programma visualizza, in modo lampeg- 
giante, il punto o il segmento di cui verranno 
fornite le coordinate. 

A seconda del quadrante visualizzato in 
quel momento (cui corrisponde un partico- 
lare valore della variabile QU, cfr. righe 3700 
4100), verranno automaticamente calcolate 
le nuove coordinate affinchè sia visualizzato 
il punto (righe 11800 - 12400) o il segmento 
desiderato (righe 12800 - 13900). 

Comesi può notare.il roberta: a seconda 
dei casi, si risolve facilmente aggiungendo 
(lasciando inalterate oppure sottraendo). ad 
alcune coordinate impostate. i valori “asso- 
luti* dello schermo (320 e 200). 














Un primo esercizio 


Il lettore, per esercizio (ma soprattutto in 
accordo a quanto detto all’inizio), provveda 
ad inserire un'opzione per fare in modo che 
lo schermo visualizzi la parte sinistra di una 
rappresentazione classica che avrà, quindi. 
come coordinate estreme...; 





1000 REM**sveuenossnananeseseeeeeeseseonee 





mesazenaanioeazeonezeeo zone 


1100 REM* GRAFICA ELEMENTARE: . 
1200 REM* PLOTTAGGIO DI PUNTI E SEGMENTI INTERNI ALL'AREA DI SCHERMO * 
1300 REM* SOLO PER C/128, PLUS/4 . 


1400 REM* (PER IL C/16 E' NECESSARIO RINUNCIARE AD ALCUNE OPZIONI) . 


1500 PEMeeeeseonzzsnazaasoozenoneoneo aonauneziesoeeceeeazizeeeeee 


1600 





1700 REM SOLO PER C/128: POKE S3280,11 

1800 GRAPHIC 9,1:PRINT”RICORDATI DI PREMERE RETURN PER TORNARE AL MODO TESTO” 
1500 GOSUB10S00 

2000 GOSUB11000:IFAS<>CHRS(13)THEN2000 

2100 : 

2200 GRAPHIC @,1:PRINTCHRS(18)” PROGRAMMA GRAFICO ":PRINT 

2300 PRINT"1- PRIMO QUADRANTE *CHRSC204) : PRINT 


2400 PRINT"2- SECONDO QUADRANTE "CHRSC186): PRINT . 
2500 PRINT"3- TERZO QUADRANTE "CHRS(208) : PRINT 
2600 PRINT” QUARTO QUADRANTE "CHRS(207): PRINT 





2700 PRINT"S- TUTTI I QUADRANTI "CHRS(219): PRINT 
2800 PRINT”6- INSERIMENTO COORDINATE PUNIO”:PRINT 
2900 PRINT"7- INSERIMENTO COORDINATE SEGMENTO 
3000 PRINT”B- ESAME ULTIME COORDINATE INSERIT 
3100 PRINT”S- VISUALIZZAZIONE ULTIMO SCHERMO 
3200 PRINT:PRINTCHRS$(18)"PREMI IL TASTO CORRISPONDENTE” 
3300 GOSUB11000 

3400 IF ASS "1" OR AS >"S" THEN 3300 

3500 IF AS< "6" THEN X1=0:X2=Q0:Y1=0:Y2-0 

3600 IF AS< "7" THEN SG=Q 

3700 IFAS="1"THEN QU=1:GO0SUB 5000:GOTO 2200 

3800 IFAS-"2"THEN QU=2:GOSUB 5500:GOTO 2200 

3900 IFAS=-"3"THEN QU=3:GOSUB 6200:GOTO 2200 

4000 IFAS="4"THEN QU=4:GOSUB 5590:GOTO 2200 


















4100 "S"ITHEN QU=S:GOSUB 7400:GO0TO 2200 

4+200 "6"ITMEN GOSUB 8000:GOTO 2200 

4300 "7"THEN SG=-1:GOSUB 8000:GOTO 2200 

4400 "8"THEN GOSUB 14300:GOTO 2200 

4500 "9"IMEN GRAPHIC 1,0:GOSUB 11000: IFAS<>CHRS(13)THENAS="9":GOTO 4500 
4500 GOTD2200 

4700 : 


4800 REM PRIMO QUADRANTE 

4900 REMeeenesnenseseensseneeseoneeseaeeseneeeseesenieesoneeeeeieoscone 
5000 GRAPHIC 1,1:DRAW 1,0,0 TO 0,199 TO 320,199 

5100 GOSUB 11000:IFAS<>CHRS(13)THENS100 

5200 GRAPHIC @,1:RETURN 

5300 : 

5400 REM SECONDO QUADRANTE 

SS00 REMe*"-nauaesssorssecseeeenesioncoereoenseo0ee eo eeaseizoe eo on one 
5600 GRAPHIC 1,1:DRAW 1,318,0 TO 318,199 TO 0,199 

5700 GOSUB 11000: [FAS<>CHRS(13)THENS100 

5890 GRAPHIC 0,1:RETURN 

5900 : 

6000 REM TERZO QUADRANTE 

5100 REM=**s-rarroraeecsesscenseneeee. messe seneeeoneneezeneonenzo 
6200 GRAPHIC 1,1:DRAW 1,0,0 TO 318,9 TO 318,200 

6300 GOSUB 11000: IFAS<>CHRS(13)THEN6300 

6400 GRAPHIC @,1:RETURN 

6500 : 

5502 REM QUARTO QUADRANTE 

5700 REMe*vesnonsesessssseezeioniseceiioses©osiosIeez ze eosIonionioeie 
6800 GRAPHIC 1,1:DRAW 1,0,198 TO 0,2 TO 320,2 

6900 GOSUB 11000:IFAS<>CHRS(13) THEN59S20 

70020 GRAPHIC @,î:RETURN 

7100 : 
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M TUTTI I QUADRANTI 


SLI I IE NAS NS cauaerEGussbzenzazzo pansazovenenrcneazazionee 
122 TO 328,190:DRAW 1,160,0 TO 150,290 
jRS(133) THEN7500 






> GLAPHIS 
GOSUS 1100 
GRAPHIC 0, 


REM PLOTTAGGIO PUNTI E SEGMENTI 
REMeessesaneesearionaezeioneIee 
IS DUe>cC 
GRAPHI "LEVI FRIMA SELEZIONARE IL QUADRANTE” :GOSUB10900 
8200 GOSUB11200:1FAS<>CHRS(13) THENS200 

8300 RETURN 

8400 GRAPHICO,1 

8500 ‘IF SG-0 THEN GOSUE BB00:X1-X:GOTOS+00 

8500 PRINT"PRIMA ”;:GOSUB BB00:X1=X:X4=X3 

8700 PRINT”SECONDA GOSUBBB02: X2=X: GOTO9400 

8800 INPUT”COORDINATA X”;X 

8900 IFC(QU=1 OR QU=4)AND(X<@ OR X>320) THEN PRINT”ERRORE”:G0T08800 
9000 IFCOU-2 OR QU-3)AND (X>@ OR X<-320) THEN PRINI”ERRORE”:GOT0D8800 
9100 IF QU-5 ANDCX<-150 OR X> 150) THEN PRINT”ERRORE”:GOTO0B8800 

9200 X3-X: IF QU=5 THENX=160+X 

9300 RETURN 

9400 IF 5G-0 THEN GOSUB S700:Y1=Y:G0T010400 

SS00 PRINT"PRIMA ";:GOSUB 9700:Y1=Y:Yu=Y3 

9600 PRINT"SECONDA GOSUBS700:Ya=Y:GOT010400 

9700 INPUT"COORDINATA Y”; 
9800 IFCQU=1 OR OU=2)ANDC(Y<0 OR Y>200) THEN PRINT”ERRORE”:GOT09700 
9900 IF (QU=3 OR QU=4) AND (Y>Q OR Y<-200) THEN PRINT"ERRORE”:GO0T09700 
10000 Y3=Y:IF QU=3 OR QU=4 THEN Y=-yY 

10100 IF QU=S AND CY<-100 OR Y>100) THEN PRINT"ERRORE”:G0T09700 

10200 IF QU=5 THEN Y=100-Y 

10300 RETURN 

10400 GOSUB11200: RETURN 

10500 END 


verceneaieone 





















10600 : 

10700 REM ESAME TASTO PREMUTO 

10800 REMe*rarsaneoseorieesaiceeseeeeecuua@eeneenieeceesene0enioeee 
10900 PRINT:PRINT CHR$S(18)” PREMI IL TASTO RETURN ” 

11000 GETAS:RETURN 


11100 : 

11200 GRAPHIC1,0 

11300 IF SG=1 THEN 12800: REM SG=1:SEGMENIO . S6=@: PUNIO 
11400 : 


11500 REM C(QU-NUMERO QUADRANTE ATTIVATO) 

11600 REM PLOTTAGGIO PUNTO 

11700 REM*-esererensescescenconieseennes is sonici se o0ieesie eee senionee 
11800 IF QU-1 THEN DRAW 0,X1,200-Y1:DRAW 1,X1,200-Y1 

11900 IF QU-@ THEN DRAW Q,320+X1,200-Y1:DRAW 1,320+X1,200-Y1 

12000 IF DU-3 THEN DRAW @,320+X1,Y1l:DRAW 1,320+X1,Y1 

12100 IF QU=4 THEN DRAW @,X1,Y1:DRAW 1,X1,Y1 

12200 IF UU-S THEN DRAW @,X1,Y1:DRAW 1,X1,Y1 

12300 GOSUB11000:IFAS<>CHRS(13)THEN11300 

12400 RETURN 

12500 

12500 REM PLOTTAGGIO SEGMENTO 

12700 REMeesrosaansosessezeecsenenenezeeniesioeeeeseceee cio ione cone 
12890 IF CU=1 THEN DRAW @,X1,290-Y1 TO X2,200-Y2 

12992 IF QU=1 IHEN DRAW 1,X1,200-Y1 TO x2,200-Y2 

13000 IF QU=2 THEN DRAW @,320+X1,200-Y1 TO 320+X2,200-Y? 

13100 IF QU=2 THEN DRAW 1,320+X1,200-Y1 TO 320+X2,200-Y2 

132909 IF QU=3 THEN DRAW 0,322+X1,Y1 TO 320+Xo,Y2 
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13300 
13400 


Qu=3 
QUe4 


THEN DRAW 
THEN DRAW 


1,320+X1,Y1 TO 320+X2,Y2 
a,x1,v1 TO xe, ve 


7) 





13500 cUet 1,X1,Y1 TO xe, Ya 
13600 Ques Q,X1,Y1 TO xa,ve 
13700 QU=5 THEN DRAW 1,X1,Y1 


TO Xe, va 











13200 
13900 RETURN 

14000 è: 

14100 REM VISUALIZZAZIONE CNORDINATE 

14200 REM>esnsonavroeneaneseneseconsionesaneseeneIze asce snonasoseezeonee 
14300 GRAPHICO,1:1F SG=1 THEN PRINT"X1l="X4,"X="X3:ELSE PRINT "X="X3 
14400 IF_SG-1 THEN PRINT”Yl="Y,"Y2="Y3:ELSE PRINT "Y="y3 

14500 GOSUB10500 

146500 GOSUB11000 :1FAS<>CHRS(13)THEN14500 

14700 RETURN 

14800 END È 
+320, 100 (alto sinistra) 

+320, -100 (basso sinistra) 

0, 100 (alto destra) 

0, -100 (basso destra) x |4 

«Oppure si “diverta” a individuare un unico —9>%%%+6 o|6 

algoritmo che, tenendo presente i vertici e- dz1y- 6 “Iso 

stremi “assoluti” del proprio computer. con- % 04 


verta automaticamente le coordinate di pun- 
ti e segmenti (da impostare in fase di Input) 
in base ad un'area di 320x200 punti posizio- 
nabile ovunque in un piano ed impostata al- 
l'inizio (esempio: NO:-7320,900; SO: 
7320,700, NE:-7000.900: SE:-7000,700). 








Ad ogni buon conto sarà preziosa la se- 
guente relazione matematica: 


Xa,y) = X(x-160, 100-y) 





ed “y” sono le coordinate che un 
punto possiede nel sistema classico (delimi 
tato dai vertici 100, -100 per Y e 160, -160 
per X). È 


Mentre “x-160" e “100-y” sono le coordina- 
te relative allo schermo che ha come 
estremi hardware 0, 200 per Y e 0, 320 per 
x. 








Esempi: 


%20.4)5Xc20+ 1601004)" X't1d0.60) 


10.130)" X (-140+ 160,100-130)5 X 20-30) 





V-190-50) TX 1-190 1 160.100+-350 SX iis01505 


Il caso si complica 


Se, però, il problema della conversione di 
coordinate è relativamente semplice(!) da ri- 
solvere, notevoli difficoltà presenta il caso 
più generale in cui si vogliano trattare non 
più punti singoli, ma segmenti o addirit- 
tura rette. 

Se, infatti, il plottaggio di un punto è possi- 
bile, oppure no, a seconda se le sue coordina- 
te appartengano entrambe, o meno, all’area 
visualizzabile, un maggiore impegno richie- 
de il plottaggio di un segmento. 

In questo caso, infatti. non è possibile af- 
fermare che un segmento non può esser trac- 
ciato se uno solo dei suoi estremi sia esterno 
all'area video (banalizzazione delle righe 
9800 - 10100): può benissimo capitare il caso 
in cui un estremo “cada” nel video e l’altro 
sia esterno; è ovvio che, in tal caso, ne verrà 
resa visibile solo una parte. 

A maggior ragione un segmento che attra- 
versi l’area video può avere entrambe le e- 
stremità al di fuori dell’area stessa: cionono- 
stante è perfettamente visibile, anche se solo 
in parte (segmento BC, figura 1). 

Per considerate tali casi più complessi 
(non risolti con il primo programma) ci rife- 
riremo al secondo listato di queste pagine 
che, idoneo a girare sul C/128, presenta 
anch'esso minime modifiche da apportare 
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per farlo “girare” su altri computer. 

C'è da sottolineare, anzitutto, che il pro- 
gramma non considera uno solo dei quattro 
quadranti ma, per semplicità, l’area video 
raffigura la parte centrale della rappresenta- 
zione classica, vale a dire: 


-160, 100 (alto sinistra) 
»160, -100 (basso sinistra) 
160, 100 (alto destra) 

160, -100 (basso destra) 

Ed ecco che per seguire quanto stiamo per 
dire sarà opportuno procurarsi un libro di 
matematica che tratti la rappresentazione 
grafica delle rette. 

Sarà inoltre utile soffermarsi a considerare 
alcune affermazioni che, non sempre ripor- 
tate sui libri di testo, sono indispensabili per 
capire, in seguito, l'algoritmo seguito: 

Un piano, si sa, è infinito, nel senso che 
non è delimitato come un foglio di carta. 

Analogamente una qualsiasi retta, appar- 
tenente a detto piano, è di lunghezza in- 

finita. 

Ne consegue che ogni retta incontra, in o- 
gnuno dei suoi punti, (almeno) una retta del 
piano, ad eccezione di quelle ad essa paralle- 
le (figura 2, rette a. b. c); ma possiamo anche 
dire che tutte le rette di un piano hanno in 
comune un punto con una almeno di due 
rette. prese a caso, che non siano parallele tra 
loro (rette a, d). 

Per esercizio, provate ad assicurarvi di 
quanto detto facendo uno sforzo di im- 
maginazione. 

Tornando, invece, alla definizione classica 
di una retta, possiamo affermare, liberamen- 
te, che una retta può esser definita come il 
luogo dei punti tali che sia soddisfatta la re- 
lazione (1). Dovrebbe esser noto, infatti. che 
ad una retta (entità geometrica) corrisponde 
un'equazione (entità matematica) di primo 
grado in due incognite. 
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Con semplici passaggi matematici si per- 
viene anche alla relazione (2) che non è altro 
che la (1), vestita diversamente. 

Vi sono anche altri modi di indicare la stes- 
sa formula, ma li tralasceremo per il sempli- 
ce motivo che non servono. 

Due sono i casi particolari più evidenti: 


® rette parallele all'asse X: sono un caso par- 
ticolare della (1) in cui Cx vale zero. In prati- 
ca il termine noto Tn si limita ad indicare la 
distanza, dall'asse x, della retta conside- 
rata. 





y=Cox+t (1) 
C4=Y-h (1a) 
dì tn 
seni ipsa) @ 
(e (e° 
y = - 100 
ye Crgt 











N 
i 
x 


® rette parallele all'asse Y: sono un caso par- 
ticolare della (2) in cui 1/Cx vale zero e - 
Tn/Cx assume funzioni analoghe a quelle 
viste prima (riga 20900). 


In pratica, per tracciare una retta di cui si 
conosce l'equazione, si usa un metodo piut- 
tosto sbrigativo: si impone, nella (1) oppure 
nella (2), ad X (oppure ad Y) il valore nullo e 
si ricava la coordinata corrispondente; 
pone nulla, poi, la Y (oppure la X) e si ricava 
la X (oppure la Y) come si può osservare in 
figura 2 per l'equazione: 











Y=04X +6 


Peri due punti, di cui si sono appena deter- 
minate le coordinate, è ora possibile posizio- 
nare un righello e tracciare la retta. 





Dalla teoria alla pratica 


Si tratta, ora, di trasferire su computer un 
metodo, valido in generale, per fare in modo 
che qualsiasi retta, assegnata sotto forma di 
relazione matematica, venga tracciata su vi- 
deo, 0 meno, a seconda della sua effettiva esi- 
stenza in quella particolare porzione di spa- 
zio visualizzabile. 

La faccenda non è così semplice come for- 
se può apparire a prima vista. Numerosi so- 
no infatti i parametri che entrano in gioco 
per individuarne l’esistenza e tanti altri ac- 
‘corgimenti sono inoltre necessari per evitare 
errori illegali di programmazione. 

Tra questi sarà necessario prevedere, ed e- 
vitare, eventuali divisioni per zero; analoghe 
interruzioni di elaborazione saranno dovute 
‘a parametri non accettati dal calcolatore. 

Con il C/128, ad esempio, l'istruzione... 


Draw 1, XY 











rivelà un “Illegal quantity error” nel caso in 
cui i parametri X ed Y siano negativi oppure 
maggiori di 65535. Altri valori, pur se non vi- 
sualizzano alcunchè sullo schermo (come, 
ad esempio: Draw 1,700,700), vengono co- 
munque accettati. 

Altri valori, ancora, conducono a risultati 
bizzarri se, nel tracciar segmenti, la differen- 
za delle coordinate corrispondenti supera il 
valore 32767. Provate, infatti, con... 


Draw 1.160.100 to 160,32867 
Draw 1,160,100 to 160,32868 


Le difficoltà, per chi ha solo una prepara- 


zione scolastica, sono notevoli perchè si è a- © 


bituati a “condizioni al contorno” che rara- 
mente sono numerose. 

Nel caso specifico della visualizzazione 
delle rette è necessario suddividere il proble- 
ma in più parti. 

Anzitutto (e continua il riferimento al pro- 
gramma N22), qualunque sia il risultato, sarà 
necessario convertire le coordinate del pun- 
to individuato nel sistema “classico”, in 
quello hardware corrispondente: a tale sco- 
po provvede la riga 22600 che, con la 22500, si 
incarica di far lampeggiare la retta ela- 
borata. 

Tale modo di programmare, e ci riferiamo 
ad un unico sottoprogramma (22400 - 22800) 
eventualmente richiamabile da più parti, 
rappresenta un metòdo piuttosto efficace per 
l'utente programmatore che voglia indivi- 
duare facilmente eventuali errori di imposta- 
zione, o desideri apporre variazioni al listato 
pubblicato. 

Ma torniamo al problema nodale che si 
presenta nel visualizzare una retta sullo 
schermo. 

Per introdurre i parametri di una retta si 
potrebbe desiderare di scegliere, tramite me- 
nu, una delle tante formule riportate, di soli- 
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to, sui libri di matematica. 

Per non complicare eccessivamente il lista- 
to, si è preferito limitarsi alla scelta di tre sole 
versioni (righe 6200 - 6300): 





Cx*X + Tn 
*X= Th 


Conla ‘prima, infatti, sarà possibile indica- 
re, tramite gli infiniti valori attribuibili a 
“Cx” ed a “Tn”, il coefficiente della variabile 
X ed il termine noto; nel caso particolare in 
cui Cx sia nullo sarà possibile indicare le ret- 
te parallele all’asse delle X. 

Con la seconda, invece, sarà possibile in 
care le rette parallele all'asse delle Y. 

Volendo elaborare rette rappresentate sot- 
to altra forma, sarà sempre possibile, me- 
diante banali passaggi matematici, trasfor- 
marle in una delle due relazioni accettate. 

Naturalmente l’attento lettore non si farà 
sfuggire l'occasione per aggiungere altre li- 
nee Basic, e relativi sottoprogrammi, in mo- 
do da elaborare rette che si presentino sotto 
una qualunque delle versioni note. 








Non appena la retta viene introdotta, subi- 
toiil programma provvede a ‘“filtrarla” in mo- 


do da scartare tutte quelle rette che non riu- — 


scirebbero a comparire sul video. 

Per prime vengono scartate le rette paralle- 
le all'asse X e all'asse Y distanti, rispettiva 
mente, oltre il 100mo e 160mo pixel; questi 
verranno misurati, ovviamente, in modo as- 
soluto (positivo 0 negativo). 

A tale prima operazione di ° “scarto” prov- 
vede rapidamente la riga 6900 (cui si pervie- 
ne, tramite la 6800, dalla scelta “B” del menu 
di riga 6300) nel caso di rette parallele all’as- 
se delle Y (come le “a” e “b” di figura 3). 
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Per escludere le rette parallele al 
(comele "c'e “d* di fisura 3)è necessario ef 
fettuzare il consi is 
viene dalla 6700 e dai gruppo 7100 - 7300. 

Ma l'equazione che, indicata in fase di In- 
put, supe: san 
essere del tipo “a” e “b" oppure del tino “eo 
“d° di figura 4: vale a dire non parallela agli 
assi e non visibile nella idco. 

“Tali gruppi di rette vengono esclusi, rispet: 
tivamente, dal filtro di riga 21000 e 21100. 

Si potrebbe obiettare che queste due righe 
potrebbero essere sostituite dall'unica... 


21000 If Abs(X1}) 160 And Abs(X2))160 Then 
Print (eccetera) 

Maintal caso la retta “e” della stessa figura 
4 sarebbe intercettata, ed esclusa, dal filtro 
semplificato nel modo appena descritto; i- 
nutile dire che nell'errore di ABS è incorso il 
sottoscritto che solo dopo numerosi tentativi 
‘andati a vuoto è riuscito a rintracciare il caso 
particolare che impediva la visualizzazione 
di alcune rette. 

Ciò dimostra che nel passare dalla teoria 
alla pratica è facilissimo incorrere in errori 
di valutazione per non tener conto di una ca- 
sistica più generale. 

















La retta inserita in fase di Input, dopo aver 
superato i primi sbarramenti della subrouti- 
ne 20700, merita ora un esame particolare 
per verificare se «sia del tipo di figura 5. vale a 
ppartengano anche 
alle due rette di equazione... 








..ed abbiano. ovviamente, asci 
presa tra... 





sa com- 


X: 
x 


160 
160 





..determinata precedentemente alla riga 
20900. Quest'ultima. insomma, non è altro 
che il semplice trucchetto visto in figura 2, 
che consiste nell’assegnare un valore arbi- 
trario ad una variabile (YI=100) e ricavare 
l’altro (X1). 

In caso affermativo (riga 21200), si può sal- 
tare alla 22400 che provvede. in effetti. a trac- 
ciare un segmento: ma noi sappiamo benis- 
simo che questo rappresenta la traccia la- 
sciata dalla retta sul nostro video. 

Se, però, la nostra retta non appartiene a 
nessuna delle categorie già viste, “deve” ap-_ 
partenere ad altre tipologie. che ora de- 
scriviamo: 








La riga 21400 seleziona come valide le rette 
che (come quelle “a“ e “b” di figura 6) abbia- 
ia di coordinare (punti “A” e 
altre (punto di coordinate 
in quanto “fuori campo”. Si 
capisce subito che sarebbe sciocco escluder- 
ne la rappresentazione grafica perchè, nono- 
stante tutto, sono visibili anch'esse (AA° 
BB) 
Anche la figura 7 raifigura alcune rette che 
si differenziano dalle precedenti per la diver- 
sa posizione del punto (fuori campo) di in- 
tersezione delle rette stesse con la parallela 
all'asse X (di equazione: Y=100). A rendere 
visibili rette di questo genere provvede la riga 
21500 mentre, per le rette di figura 8 che im- 
pongono analoghi ragionamenti, provvedo- 
no le righe 21700 e 21600. 

Il modo in cui porre rimedio alle situazioni 
delle figure 6, 7, 8 è piuttosto semplice se si 
considera che, nei casi specificati, le rette in 
questione intersecano le parallele all'asse 
delle Y (distanti 160 pixel dall'origine) in 
punti ben visibili (A°, B’) di cui è immediato 
determinare i valori (righe 21400 - 21600). 

Sarà infatti sufficiente risolvere il sistema 
di due equazioni in due incognite per deter- 
minare le coordinate dell'altro punto: 















yoh 

Cx 
y-1t,= 160.Cx 
y= 160-Cx + t, 


= 160 


x= 160 
y= 160.0 + 1, 





= - 160 


= - 160.0: + t, 





Rimangono da considerare le rette che, e- 
scluse dai filtri precedenti, sono tuttavia vi- 
sualizzabili (figura 9). Il modo di operare 
delle righe rimanenti è affidato al lettore che, 
per esercizio, studierà, nel listato pubblicato, 
alcune linee Basic appartenenti ad una ver- 
sione precedente lasciate apposta e (forse) 
inutili... 











Le rette per due punti 


Una volta individuato l'algoritmo-filtro in 
grado di visualizzare una qualsiasi retta 
(purchè realmente visualizzabile) sarà piut- 
tosto semplice introdurre l'opzione 4 che 
consente di tracciare una retta di cui si forni- 
ranno le coordinate relative a due suoi 
punti. 

Perevitare al lettore di aprire i libri di testo, 
riportiamo qui di seguito la relazione mate- 
matica che consente di risalire alla formula 
di una retta partendo dalle coordinate di 
due punti: 








AMY) BY) 
St MER 
Ye Yi xd 
M-%) 
PE -02-) 

227% 
XVII 
ya ——_——__—___< "+ ; 
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di a "% 
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y= ++; 
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gati: e ETA 

xo Xa-% 
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Si noti che è necessario evitare che il deno- 
minatore di Cx e di Tn sia nullo per non in- 
con nel fatidico “Division by zero 
error”. 

AI resto provvedono le righe 15800 - 16200 
che si “legheranno” alla solita subroutine 
che parte da 20700. 

Serve, dunque è utile 

I due listati pubblicati. a onor del vero, su- 
sciteranno un sorriso di sufficienza in coloro 
che avranno modo di procurarselo su sup- 
porto magnetico (Directory): non c'è nulla di 
speciale nel veder tracciare rette (0 meglio, 
segmenti) sul video di un computer. 

' E non si potrà certo dar loro totto se vorre- 
Ù mo insistere nell’erronca convinzione che 
[] tali programmi servano per essere “uti- 


Îlele e perpendicolari per lizza 
Rete para perpo p I listati proposti. infatti. servono per essere 


“studiati” e, soprattutto, ampliati dal lettore, 
introducendo esami di casi particolari, altre 
forme di Input oppure (perchè no) subrouti- 
ne alternative che pervengano allo stesso ri- 























un punto 





Poichè è possibile memorizzare i parame- 
tri delle rette visualizzate, si è pensato di in- 
trodurre altre due classiche applicazioni del- sultato attraverso elaborazioni più brevi e, 
la matematica: il tracciamento di rette paral- comunque, ottimizzate. 
lele (opzione 5) e perpendicolari (opzione 6) —Chi avrà avuto modo di seguirci fin qui, e- 
ad una retta precedentemente memoriz= —saminando listati con attenzione, non potrà 
zata. 1 fare a meno di notare che la matematica, stu- 

Le formule che rendono possi diata con una certa cura (e con un calcolato- 
ventualità sono... re) può fornire 











ile tale e- 








; È miglior compre! 
Ali = Cox viduazione di relazioni matematiche che, 
y-y= CMX-%) non riportate sui testi. si prestano tuttavia al- 
y= Gir Gi +Y la risoluzione di casi concreti; approfon 


mento “forzato” di tecniche di programma- 
-G.% zione: voli pindarici per individuare i vari 
casi possibili e immaginabili. 


Il Plus/4 ed il C/16 

La sintas: ic V 7.0 del C/128, in modo 
«-pertracciare rette parallele. Perle rette per- 128, è praticamente identica a quella del 
pendicolari valgono relazioni matematiche —C/16e Plus/4. almeno nelle istruzioni che so- 
altrettanto semplici: no utilizzate nci programmi pubblicati. 
AVI Sul Plus/4. quindi.i listati dovrebbero gira- 

SINEA] re correttamente senza problemi. 11 C/16, a 

causa della s disponibilità di memori: 
non consente l'allocazione di un numero co- 
sì rilevante di righe Basic: i possessori del 
piccolo computer. purtroppo. dovranno ar- 
rangiarsi suddividendo in più programmi le 
varie opzioni presentate. 


Il C/64 e gli IBM compatibili 

Il Commodore 64. come è noto, non dispo- 
ne di istruzioni grafiche specifiche. 

Il Gw-Basic (versione 1 oppure 2) diffuso 
dalla Systems Editoriale, presenta però note- 
voli analogie che qui di seguito ripor- 
tiamo. i 
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Alle istruzioni grafiche del C/128... 
Graphic 0,0 (attiva pagina testo) 
Graphic 0,1 (attiva p.1. e la cancella) 
Graphic 1,0 (attiva pagina grafica) 
Graphic 1,1 (attiva pg. e la cancella) 


«corrispondono. nel Gw-Basic... 


Screen 0 
Screen 0: Cls 0 
Screen 1 
Screen I: Cls 1 


Alle istruzioni C/128... 


Draw 1, X.Y 
(accende il punto di coordinate X.Y) 


Draw 0, X.Y 
(spegne il punto di coordinate X.Y) 


Draw 1, X.Y to Z.W 
(traccia il segmento di estremi X.Y e Z,W)) 





Draw 0, X.Y to Z.W 
(cancella il segmento di estremi X.Y e 


ZW) 


«corrispondono, in Gw-Basic.... 








RETTE NELLO SPAZIO 


1000 REne»: 
1100 REN® 
1200 KEN 





Pset XY 
(accende il punto di coordinate X.Y) 


Preset X.Y 
(spegne il punto di coordinate X.Y) 


Line (X.Y)}(Z,W).1 
(traccia il segmento di estremi X,Y e Z.W) 


Line (X.Y)}{Z,W).0 
(cancella il segmento di estremi X.Y e 
ZW) 





Trap XXXX 


».corrisponde, nel Gw-Basic, l'analogo... 





On error Goto XXXX 

Naturalmente le variazioni da apportare, 
valide per il C/64 dotato di Gw-Basic, sono le 
stesse che consentono ai listati pubblicati di 
essere riportati su un qualunque calcolatore 
PC IBM compatibile, dotato di interprete “o- 
riginale” Gw-Basic. 

Per ciò che riguarda altri linguaggi, invece, 
il lettore saprà certamente trovare il modo di 
adattarvi il software proposto. 











1300 REF" OUVERO: UNA PROPOSTA PER STUDIARE DIVERSAMENTE 


1400 REN —1LA MATEMATICA NELLE SCUOLE SUPERIORI 
1500 RErie . 
1600 REN® PER C/125 IN NODO 128 (40 COLONNE) E PER PLUS/4 * 
1700 REM 





FACILMENTE MODIFICABILE PER GU-BASIC . 





Ren»: 


REM INIZIALIZZAZIONE 





TRAP 20100:REM IN CASO DI ERRORE SALTA AD APPOSITA ROUTINE 
8300 DIM DP(20,2):REM BY ALESSANDRO UE SIMONE 


2400 DIMRECZO, 1),PX(20) PY(20):FC$=" FUORI CANPO ":RXS-" RETTA PARALL.ASSE X 
$$=* LATO SINISTRO*:LDS=" LATO DESTRO" 


2SGO RYS=" RETTA PARALLELA ASSE Y ": 





2700 REM MENU PRINCIPALE 
2800 REfisssoraseononeos: DEE 
2900 GRAPHICO, 1: PRINTCHRSCI8)" CHE COSA VUOI FARE? " 
3000 PRINT:PRINT"1- CANCELLARE LA PAGINA GRAFICA" 
3100 PRINI:PRINT"2- VISUALIZZARE LA FAGINA GRAFICA" 
3200 PRINI:PRINI"3- TRACCIARE UNA RETTA DATA L'EQUAZIONE* 
3300 PRINT: PRINT"4- TRACCIARE UNA RETTA PER DUE PUNTI" 
3400 PRINT: PRINT"S- TRACCIARE UNA PARALLELA" 
3500 PRINT: PRINI"S- TRACCIARE UNA PERPENDICOLARE":PRINT 
3600 PRINT*7- ESAMINARE LE RETTE MENORIZZATE* 
3700 PRINT:PRINT"@- VISUALIZZARE LE RETTE MENORIZZATE” 
3800 PRINT:PRINT"S- CANCELLARE LE MATRICI MEMORIZZATE”:PRINT 
3900 AS©"":CO*0:CC=0:COS="":PRINT:PRINTCHRSC18)" PREMI UN TASTO 
900 GosuR15008 
100 IFASC"I "DRAS> "9"THEN4008 
N200 IFAS-"1*INENGRAPNICI,1:50SU819700:0702900 
4300 IFAS="2"THENGRAPHICI |; GOSUB19000: 1FASC ""IMEN 2990 
HNOO. 1FAS="3*THENGOSUBSI90: 60102908 
V4*TMENCC=1 ; GOSUBIS48G; 6UTOZIOG 
*S*THENGOSUB15902: GOTD2900 
‘7 *THENGOSURS988: GOTO250O 
HENCO=1 : GOSUB12800 : GOT02900 
900 IFAS="6"THENGOSUB17900: GOTD2SC8 
5000 IFAS-"9"THENGOSUS 5500: GOT02SGe 
‘5100 GOTOYO0O 


























Commodore Computer Club - XIII 





5300 REM AZZERANENTO MATRICI E VETTORI DATI MEMORIZZATI 
5400 REMee=secoecrocorcasonaoseoceseononse: dee. 
5SC0 GRAPKICO,1:PRINT"AZZERO MATRICI DI MEMORIZZAZIONE DATI": PRINT 
S600 PRINI"SEÎ SICURO (S/N77*:GOSUB19008; IFAS<> "S*THENRETURN 
5700 Mri-0:PX-0: PY=0: DP=G: RETURN 
5990 > 
5900 REN TRACCIA RETTA IN BASE A SELEZIONE DELLA FORMULA 

. 6920 REN": ei 
B100 GRAPHICO,1:PRINT"SCEGLI FORMATO FORMULA: ": PRINT 
6200 PRINT"A/  Y-CX9XIN":PRINT 
6200 PRINT"B/ X=TN":PRINT 
6400 PRINTCHRSC19)” RETURN "CHRSC145)":TORNO OL MENU":PRINTI PRINT 
6500 GOSUBI90G8: IFA-13THENRETURN 
8500 IFASC'A"ORAS> "B*THENSSOO 
8700 IFAS="A*IENCOS="NO PAR“:GOSUB7100: RETURN 
6800 COS="PAR Y"; INPUT"X=";X 
6900 IFABSCX)> ISGTHENPRINT: PRINT RYS:FCS:PRINT:GOSUB18900: RETURN 
7000 X1-X:Y1=-100:X2-X:Y2=108: GISUB22IO! 
7190 INPUT*COEFFICIENTE X" 
7200 INPUT“TERNINE NOTO TN°;TN 






























7200 GOSUB 28700: RETURN 
5 7400": 

7900 REM EVENTUALE MEMORIZZAZIONE 1 

7600 PENe 


7890 IFCOS="PAR X"AND PX>19 THENRETURN 

7900 IFCOS-"PAR Y"ANO PY>19 TMENRETURN 

8000 IFCC-1AND DP>19 THENRETURN 

8100 GRAPHICO,1:PRINI"UUDI MEMORIZZARE (S/N)" ‘9000: LFASC> "S"THENRETURN 

8200 IFCC=1THENDP=DP+1:DP(DP,0)=X3: DPCDP,1)=Y3: DPCDP,2)=X4: DPCOP,3)=Y4: RETURN 

8300 IFCOS="NO PARIMENNI=NM®1: RECNII, @)=CX: RECNI, 1)=TN: RETURN 

BNGO IFCOS="PAR X"TMENPX=PX+1 

BS00 IFCOS-"PAR Y*THENP, 

8500 PRINT*NESSUN CODICE*:GOSUB19900: RETURN 

8700 | 

8800 REM ESAME MATRICE DELLE RETTE MEMORIZZATE 

8900 REN® eencere: 

9000 GRAPHICO,1:PRINTCHRS(18) "QUALE VUOI ESANIFMNRE? 

S100 PRINI"1- PARALLELE ASSE Y":PRINT 

9200 PRINI"2- PARALLELE ASSE X":PRINT 

9300 PRINT*3- ALTRE": PRINT 

BIOO PRINT*I- RETTE PER UVE PUNTI 
Dj 

"ANO DP>O THEN11700 

"AND N>@ THEN10100 

9800 IFA3="2" AND P\>@ THENI0700 

9900 [FAZ-"1" ANO PY>@ THENI12i 

10000 PRINT: PRINI"NON SONO MENORIZZATE": PRINT: GOSUB18900: RETURN 

10100 GRAPHICO,1:PRINICHRSC18) “RETTA cx IN° 

10200 PRINT"--1---- 

10300 FORI-1TONM:A-1:GOSUB12400: PRINICHRSC18)AS": "CHRS(14G); 

10490 FORJ-BT01:A-REC1,J):GOSUB12480: PRINTAS; : NEXTJ 

10500 PRINT:NEXTI 

10500 PRINT: GOSUB18860: RETURN 

19700 GRAPHICO, 1:PRINTCHESCIB) "RETTA PARALLELA ASSE X" 

10800 PRIN! 

10900 FORI=1T0PX 

11000 A=PXC1):GOSUB12400: PRINTAS:NEXTI 

11100 PRINT: GOSUBI8900: RETURN 

11200 GRAPHICO.1:PRINICHHSC18) "RETTA PARALLELA ASSE Y" 

11300 PRINT*- 

11400 FORI*1TOPY:A=1:GOSUBI2490: PRINTCHRSC18)A5": "CHKS(146) 

11500 A-PYCI):GOSUBIZ4OO: PRINTAS: NEXTI 

11500 PRINI: GOSUB18900: RETURN 

11700 GRAPHICO, 1: PKINICHRSC18)"CN. RETTA) COORDINATE (X1=Y1) nun (x2-va: 

11800 PRINT: 

11900 FORI-110DP; ISUBL24BO: PRINTCHASCIB)AS: 

12000 FORJ-0TO3: PRINTOPCI,1):: 1FJ-1TMENPRINT"ANM 

12100 NEXTJ: PRINT:NEXTI 

12200 PRINT:GOSUB18900: RETURN 

12300 REN FORMATIAZIONE DAT! PER VISUALIZZAZIONE MATRICE COORDINATE 


















PRINT: PRINT 





RINT 
























"CNRSCIMB)I 

























SCHRSCMBI: 








12400 AS-RIGHTSC® “*STRSCA),8):RETURN:REM S SPAZI 
12500 

12500 REM IZZAZIONE RETTE NENORIZZATE 

12700 REN lesgeee Ù 





12000 CO-1:GRAPNICO.1 :PRINICHASCIO) QUALE VUOI VISUALIZZARE?*: PRINT 
12900 PRINT"1-: PARALLELE ASSE X":PRINI 

13000 PRINI*2- PARALLELE ASSE Y":PRINT 

13100 PRINT"3- ALTRE":PRINT 

13200 PRINI*4- RETTE PEK DUE PUNTI”:PRINT 

13300 PRINT:GOSUB18960 

13400 1FAS="3"THENGOSUW149DG; RETURN 

13500 IFAS=*1"THENSOSUB14200: RETURN 

13500 IFAS="2"THENGOSUE14S09: RETURN 

13700 IFAS®"4"IMENGOSUE13900: RETURN 

13800 RETURN 

13900 GRAFHICO, 1:PRINI*QUALE RETTA PER DUE PUNTI (MAX: 
14090 IFACGORAI DPTHENRETURN 

19108 X1-DPCA,@):YI=DPCA,1):X2-DPCA, 2): Y2=DPCA, 3) :CO=1; GOSUBISBGO: RETURN 





“op") 





INPUTA 
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14200 
14300 
iyd0o 
14500 
14600 
14700 
14500 
14900 
15900 





SRAPRICO, 1: PRINT"QUALE PARALLELA ASSE X (MAX: "PX")";: INPUTA 
TFACCORA> PXTHENRETURN 

TN°PXCA) : CX>0: GOSUBZO708; RETURN 

SRAPHICO, 1: PRINT"QUALE PARALLELA ASSE Y CMAX: “PY")";; INPUTA 





IFACGORA> PYTHENRETURN 
XEPYCA) : GOSUB?00G: RETURN 

GRAPHICO,1:PRINI*QUALE RETTA ESAMINI CMAX:*NM")";; INPUTA 
TFACCORA> NATHENRE TURN 

CX=RECA,OI:TN-RECA,1 





;OSUB7300: RETURN 


15100 


15200 
15309 
15400 
15500 
15500 
15700 
15600 
15900 
15000 
16100 
16200 
16300 
16400 
16500 
16600 
16700 
16500 
16900 
17000 
17100 
17200 
17300 
17400 


REM RETTA PER DUE PUNTI 
REN: Das: 
GRAPH!CO, 1: INPUT"COORDINATA X1";X1:X3=X1 
INPUT'COORDINATA YL":Y1:YIeva 

PRINT: INPUT "COORDINATA X2":X@:x4=X2 
INPUT'COORDINATA Y2";va: va=ya 

OM=X8-X1: REM DENOMINATORE 

Cx=CYe=Y13: IFOM=@THENCX=1£39 

Cx=cx/on 

TN=(XE*YI-X1*Y2): IF DIPOTHENTN=1£36 
TN-TN/DM 

PRINT:PRINT*COEFFICIENTE X:" CX 
PRINI"TERMINE NOTO :" TN 

PRINT: GOSUB1B900: GOSUB20700: RETURN 















REM RETTA PARALLELA CAD UNA NEMORIZ 
REfeeceeso, 

GRAPHICO, 1: PRINT*TRACCIO RETTA PARALLELA’ 
INPUTNR:: | FNR<QOORN>NPTTMENRETURN 
CXERECNR, 0) 

INPUT"COORDINATA XO*;X1 

INPUT'COORDINATA Ye” 
TN=Y1-CK®X1 : GOSUB20700: RETURN 









"nti”) QUALE RETTA"; 





17500 © 


17500 
17700 
17800 


17900 
A8000 
18100 
18200 
19300 
ABuoo 
10500 


REM PLOTTAGGIO DI UNA PERPENDICOLARE 
REfisesnes eresaso 


GRAPHICO,1:PRINT"TRACCIO RETTA PERPENDICOLARE":PRINT 





PRINT*CHAX: "NM") QUALE RETTA” 
INPUTNR : I FNR< LORNR> NITHENRE TURN 

CX=-1/RE(NR,0) 

INPUT'COORDINATA X0";X1:1FABSCX1)> 10TMENRETURN 
INPUT'COORDINATA VO";Y1:IFABSCY1)> 100THENRETURN 
TNP-CxSxX1ev} 

GOSUB20709: RETURN 





18600 


10700 
18600 
16900 
19900 
19100 
19200 
19300 
19400 
19500 
19590 
19700 
19600 
19900 
20000 
20190 
20200 
20300 
20490 
20590 
20600 
20799 
20800 
20900 
21000 
21100 
ai2co 


21300 ; 


21400 
21500 
21600 
21700 
21890 
21900 
22000 
22100 
22200 
22300 
22409 
22500 
22500 
22709 
22800 
22990 
23000 


REM ESAME TASTI PREMUTI 
REM=e= 

PRINTCKRS(18)" PREMI UN TASTO " 
A-Q:AS="": GETKEYAS: IFASO "*IMENA-ASCCAS) 
RETURN 
AZQO:AS-"":GETAS: IFASC> ""THENA-ASCCAS) 
RETURN 








REN VISUALIZZAZIONE EVENTUALI ERRORI DI ELABORAZIONE 
REM oessa: 
GRAPHICO,O:PRINI QUALCOSA NON UA NELLA LINEA BASIC: "EL 
MELP 

PRINT ERRSCER 








;0SUBISO0A: RESUME NEXT 


REN ELABORAZIONE PRINCIPALE PER DETERMINAZIONE COORDINATE 
REtissazaozenazese Jenne 

TFCKSO AMO ABSCIMIS 100, TNENPRINT: PRINT: PRINTRIS( PCS: G0SUB19000: RETURN 
IFCX=0 THEN COS="PAP X":X1=-160:X2-160:Y1=TIN:Y2IN:GOTO 22490 

YITLO@: X1=(180-7N)/CX:V2=-100:X2=(-190-IN)/CX 

IF X1>150 AND X2>1601HENPRINT FCS:LDS:GOSUB19009: RETURN 

IF X1<-150 AND X24-160TNENPRINI FCS:L55:GOSUB19020: RETURN 
IFABSCX1)C=152 AND ABS(X2)<=150 THEN GOTO 22400:REM VISIBILE 

NEM UUPRIGA BASIC ELABORATA 
















IF Xic-150 AND ABSCX2)<=160 THEN Xl=-160:Y1=-160*CX+TN:UU=214:GOTO 22200 
lE X1> 160 ANO ABS(X2)<-160 THEN X1=150:Y1=160*CX+TN:UU=215:GOTO 22200 
IF X :YES160°CX+TN:UU=215:GOTO 22000 

IF x2<-162 ant N ‘CX+TN: UU=217: OTO 22000 
xi 

TFY2> 100THENX2=-150:V2=-CX®150+IN:UU=220 

GOTO 22490 

1EY1> 100THENX1=-150:Y1=-CX®150*IN:UU=222 

GOTO zeseo 


GRAPHIC 1,0 
DRAW 0, (Xi+150),(190-Y1) 10 (X2+164), (100-Y2) 

DRAW 1'Cx1+180)/(190-Y1) TO (X2+159),(100-Y2):GOSUB19200; IFA=OINEN22409 
1FCO-STNENGOSUB7700 

RETURN 

PRINTX 
END 





1,X@;Y@:REM UTILE PER CONTROLLO IN FASE DI STESURA 
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Matematica: ne abbiamo gii 





à parlato 





Commodore Computer Club ha pubblicato molto spesso 
articoli e programmi su numerosi argomenti di ma- 


tematica. 


Ve ne sono per tutti i gusti: dai più semplici ai più com- 
plessi, idonei per principianti e per coloro che desiderano e- 
saminare le procedure più idonee per utilizzare il computer 


in modo proficuo. 


Ecco qui di seguito gli articoli, tutti corredati da program- 
mi, apparsi sulla nostra rivista dal N.24 (ottobre 1985) al 


(24) Sistemi di equazioni 
Un programma Basic incredibi 
mente breve per risolvere coi 











sistemi di “n° equazioni 
in “n° incognite. 
(24) Come realizzare uno 
Sprendsheet 


Un programma Basic semplici 
simo che convincerà i princi» 
pianti sulla possibilità di reali: 
zare, da soli, nientemeno che u- 
na lavagna elettronica. 











(24) Diesel o benzina? 
Un programma prezioso per sa* 
pere se conviene. acquistare 
un'auto alimentata a benzina o a 
gasolio. 


(24) Rate o contanti? 

Una specie di spreadsheet per 
un'applicazione economica sem- 
pre attuale. 





(25) Incolonnamento virgola 
Routine Basic dell'enciclopedia 
che permette la visualizzazione 
di più valori numerici incolon- 
nati correttamente l'uno sotto 
l'altro. 


(26) Decimale-esadecimale 
Routine Basic dell'enciclopedia 
che consente di convertire un va- 
lore decimale nel corrisponden- 
te esadecimale. 


(26) Funzioni matematiche 


Quattro routine Basic dell'em 
clopedia che rendono disponibi- 
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li, su qualsiasi Commodore. al- 
trettante funzioni matematici 
(iperboliche, inverse, inverse tri- 
gonometriche, inverse iperbo- 
fiche). 


(27) Tempo di saldi 
Un programma-gioco per valu- 
tare la reale convenienza offerta 
dai “favolosi” sconti offerti dai 
negozianti. 





(27) La merce più economica 
Un programma-gioco basato sul 
calcolo delle percentuali, idoneo 
per qualsiasi computer Com- 
modore. 


(28) Numeri congrui À 
Routine Basic dell'enciclopedia 
per verificare se due valori nu- 
merici sono congrui rispetto al 
un valore assegnato dall'utente. 


(29) MCD e mem 
Routine Basic dell'enciclopedia 
per determinare il massimo co- 
mun divisore ed minimo comu- 
ne multiplo di due valori nu- 
merici. 


(35) Giocate gente, ma... 
meditate! 

Cenni sul calcolo combinatorio 
finalizzato al gioco delle carte c 
del Totocalcio. 


(36) Scomposizione in fattori 


primi 
Brevissimo programma, valido 


N45 (settembre 1987). 


Coloro che già possiedono i numeri dei fascicoli.riportati 
fra parentesi avranno quindi a disposizione un indice di ra- 
pida e comoda consultazione: gli altri, se lo desiderano, po- 
tranno procurarsi gli arretrati seguendo le modalità ripor- 
tate nell'apposito spazio di questa rivista. 


Lo scopo dell'elenco è proprio quello di stimolare il lettore 
a sofisticare i listati stessi, quasi tutti molto brevi, introdu- 
cendo migliorie, ottimizzazioni ed ulteriori opzioni di 


calcolo. 


per qualsiasi computer, che af- 
fronta il ben noto problema di 
matematica. 


(36) Divisioni con N decimali 
Routine Basic dell'enciclopedia 
che consente di visualizzare ol- 
tre duecento cifre dopo la 
irgola. 


(36) Semplificazione di frazioni 
Routine Basic dell'enciclopedia 
che consente di visualizzare an- 
chei passaggi intermedi richiesti 
nella semplificazione di fra- 
zioni. 









(36) Conversioni tra basi 
qualsiasi 

Routine Basic dell'enciclopedia 
che converte un numero, appar- 
tenente ad una notazione, in al- 
tro di altra notazione (binaria, 
decimale, esadecimale, ecc.) 





(36) Logaritmi in base qualsiasi 
Routine Basic dell'enciclopedia 
che determina il logaritmo di un 
numero in una base qualsiasi. 


(36) Conversione di coordinate 
Routine Basic dell’enciclopedia 
che converte coordinate carte- 
siane in polari e viceversa. 





Routine Basic dell'enciclopedia 
per un'applicazione classica nel 
campo dell'analisi matematica. 


(37) Equazioni di terzo grado 
Routine Basic dell'enciclopedia 
per un'applicazione matema- 
fica. 


(37) Radici di un'equazione 
mista 

Routine Basic dell'enciclopedia 
per risolvere i casi in cui l'inco- 
gnita si presenta come argomen- 
to di una funzione trascendente 
o sotto forma polinomiale. 


(87) Integrazione col metodo 

di Simpson 

Routine Basic dell'enciclopedia 
per determinare l'arca compresa 
tra una curva di funzione e l’asse 
delle ascisse. 
(40) Botte piena... 
Un semplice programma, ido- 
neo per qualsiasi computer, per 
determinare la quantità di un li- 
quido contenuto in una cisterna, 
posta in orizzontale, riempita 
parzialmente. 


(40) Percentuali Ù 
Routine Basic dell’enciclopedia 
per la determinazione delle 
percentuali 

(40) Equivalenze 

Routine Basic dell’enciclopedia 
per la determinazione delle 
equivalenze. 

(41) Hopalong: matematica 

€ fantasia 

Un’applicazione  matematico- 
grafica per plottare meravigliose 
immagini pscudo-casuali con le 
routine di Toma. 





Il computer da la sicurezza dei dati 
Kleentech la nitidezza 





Polvere, umidità, fumo al- 
terano le caratteristiche di 
nitidezza del video renden- 
do difficoltosa la consulta» 
zione dei dati visualizzati. 
Per questo è importante 
mantenere in perfette con- 
dizioni di pulizia e leggibi- 
lità schermo e tastiera. Da 
oggi esiste un prodotto 
specifico ed estremamen- 
te funzionale: si chiami 
Kleentech. Klcentech è 
fazzolettino di uno speciale 
tessuto w cato con u 
solvente che non striscia lo 
schermo, non lascia alcun 

























Importatore esclusivo: 
1.B.C. 

Viale Corsica, 72 - Milano 
Tel. 02/7387398-744698 
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e la superficie, 
minimizza l’acc 
polvere perchè 
Utile 










di mano nella sua c 
fezione singola. 








Pilo rELI LIO 
|. 4743080 - 4755875 


Mo IL VECCHIO 
AREA Di 5 ni NUOVO 


na a volta CI) 
nel branco 00° 


EXPRESS 


SONAL COMPUTER 











GIOCHI 





























IN LINGUAGGIO MACCHINA 
IL GAME E UN GIOCO 


Due listati appartenenti ad “epoche” passate, ma sempre validi 


E ra inevitabile, ci sono cascato 
anch’io! Ho sempre odiato e amato i 
programmi pieni di miriadi di Data: 
odiato per l’ovvia noia della digita- 
zione; amato per la sorpresa data da 
‘un programma di cui non si possono, 
con la sola lettura, capirne gli effetti, 
la velocità, i segreti. 

Ma per un programmatore il fasci- 
no del linguaggio macchina è irresi- 
stibile ed è cospargendomi di cenere 
il capo (0 forse di cenere è meglio co- 
spargere il CAPO?!) che presento le 
mie due “creazioni”. 

Tennis” è la riedizione del primo 
videogioco da casa, in assoluto; ri- 
cordate quelle strane linee che si 
muovevano facendo rimbalzare una 
improbabile pallina quadrata sul vi- 
deo? La riedizione è fedele: racchette 
e palline sono sprite squadrati som- 
mariamente: abbelliteli a volontà, vi- 
sto che sono definiti nella linea 
170. 

Il programma presenta altri “ag- 
ganci” modificabili: le Poke nelle po- 
sizioni di memoria 167, 168, 169, 170 





di Guido Pagani 


rappresentano i limiti di movimento 
destro e sinistro delle due racchette 
(da comandare con altrettanti joy- 
stick); la variabile V rappresenta il 
rapporto di velocità tra racchetta e 
palline (V=1: mezza velocità, V=2 e- 
guale velocità, eccetera). 

Poke 248,0 assegna la velocità verti- 
cale di inizio gioco; se la velocità glo- 
bale sembra troppo bassa, provate a 
diminuire il valore pokato in 253 e ne 
vedrete delle belle. 

Un'ultima cosa: se sapete, con un 
paio di lineette BASIC, inizializzare. 
gli oscillatori 1 e 2 (il SID per inten- 
derci) otterrete anche dei suoni ad o- 
gni rimbalzo! 

Il programma “Muro” è invece un 
programma più complesso ed è la 
riedizione di uno dei primi giochi da 
bar. La parte Basic comprende già l’î- 
nizializzazione del SID ed è ampia- 
mente modificabile per gestire pre- 
sentazione del gioco, punteggi, livelli 
eccetera. Gli agganci LM. sono i 
seguenti: 

PEEK(170)+ PEEK(171)*256 ritorna 









i punti effettuati (è azzerato ad inizio 
gioco); PEEK(247) ritorna il numero 
di mattoni ancora da abbattere (è im- 
postato ad inizio gioco con il numero 
di mattoni disegnati); mentre la PO- 
KE alle locazioni 167-168 (low-high) 
imposta la velocità. 

Se avete il mouse la gestione della 
racchetta sarà molto più facile, ma... 
attenzione ai doppi rimbalzi! 


‘SCHEDA TECNICA 
Programmi di giochi in linguaggio 


‘macchina. 


Idonei per computer C/64 e non adat- 
tabili ad altri computer Commodore 


Richiedono joystick oppure mouse. 


‘Anche i programmi pubblicati in 
pai ‘sono contenuti nel 
disco ci di questo mese. 
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REM GIOCO DEL MURO-C/6'4 
REM BY PAGANI GUIDO - 20CCO 
D’ERBUSCO 


GOSUB 300:REM PREPARAZION 
E 

POKE PU,Q:POKE PU+1,0:L=Q0:P 
=S:REM NUOVO GIOCO 

GOSUB 500:REM NUOVO MURO 
GOSUB 600:REM PUNTI E LIU 
ELLO 

SYS 49152:REM GIOCO 

IF PEEKCMA)=0 THEN 180 
P=P-1:IF P>@ THEN 185 
PRINTZ$”[RUSICGIALLO]LIVELL 
O:”L” PUNTI:”PEEKCPU)+PEEK 
C(PU+1)*256; 

PRINT”[2 DOWNJANCORA ? (S/N 
)»” 

GET AS:IF ASCS>”S” AND ASS” 
N” THEN 230 

IF AS="S” THEN 170 
PRINT”CCLEARICIAO...”:END 
PRINT”CCLEARIMURO - PG (0) 
- CARICAMENTO DATA...”:Se54 
272 

POKE S,244:POKE S+1,3:POKE 
S+4,32:POKE S+5,9:POKE S+7, 
233:POKE S+8,7:POKE S+11,32 
POKE S+12,9:POKE S+14,165:P 
OKE S+15,31:POKE S+18,32:PO 
KE S+19,9:POKE S+24,15 
PU=170:MA=247:U1=167:V2=158 
:FOR K=1 TO 8:READ CCK):NEX 
T 

DATA 144,158,30,129,149,15 
3159, 154 

S=Q0:FOR K=49152 TO 49785:RE 
AD A:SeS+A:POKE K,A:NEXT 

IF S<>81853 THEN PRINT”ERRO 
RE NEI DATA !!! ”:END 
S=832:T=B96:FOR K=S TO T+54 
:POKE K,0:NEXT:FOR K=S TO S 
+11:POKE K,255:NEXT 

FOR K=T+1 TO T+10 STEP 3:PO 
KE K,60:NEXT 

POKE 2249,5/64:POKE 2041,1/ 


64:POKE 53287, 1:POKE 53288, 


1 
385 ZS-”C[HOMEJC20 DDUNI” 
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390 
500 
505 


510 


520 


530 


590 


500 


620 


630 


649 


690 


999 


1000 


1010 


1020 


1030 


1040 


1050 


1050 


1070 


1080 


RETURN 

L=L+1:M=L+2:IF M>B THEN M=8 
PRINT”CCLEARICDOWNI”:FOR K= 
1 TO M:PRINTCHRSCCCK)); 

FOR W=1 TO 10:PRINT”CRVSIL. 
—"; :NEXT:NEXT 

T=10-L:POKE V1,T:POKE V2,T: 
REM VELDCITA’ 

POKE MA, (2+L)*10:REM NUMER 
O MATTONI 

RETURN 
PRINTZ$”[RUSICGIALLOJ]LIVELL 
O:”L” PUNTI: ”PEEKC(PU)+PEEK 
(PU+1)*256;” PALLINE: ”P 
PRINT”CDOWNIPREMI <FIRE>”; 
IF CPEEK(56320) AND 16)<>0 
THEN 630 

PRINTZ$; :FOR K=1 TO 8:PRINT 
i) "; NEX 
T 

RETURN 

REM DIGITARE RICORRENDO ALL 
E ABBREVIAZIONI!!! 

DATA 234,216,169,0,133,252, 
141, 16,208, 169,192,141,1,20 
B,141,3,208,141,0,208 

DATA 169,224,141,2,208,169, 
255,133, 248,169,1,133,251,1 
33,249,133,250, 169,3 

DATA 141,21,208,32,96,192,3 
2,183,192,176,28,32,224,192 
,32,96,192,32,86,193 

DATA 32,214,193,176,13,164, 
167,1652,0,234,232,208,252,1 
36,208, 247,240,221,034 

DATA 234,159,0,141,21,208,9 
86,255,0,255,0,255,0,255,0,2 
55,0,255,172,16,208 

DATA 173,0,220,74,170,144,1 
5,74,176,22,173,1,208,201,2 
34,176,15,238,1,208 

DATA 208,10,173,1,208,201,5 
5,144,3,206,1,208,138,74,74 
,144,18,74,176,43,238 

DATA 2,208,208,22,152,9,1,1 
41,16, 208, 168,76,166,192,20 
6,0,208,16,7,152,41 

DATA 254,141,16,208, 168,152 
,74,173,0,208,176,5,201,6,1 
44,218,96,201,85,176 








1090 


1100 


1110 


1120 


1130 


1140 


1150 


1160 


1170 


1180 


1190 


1200 


1210 


1220 


1230 


1240 


1250 


DATA 228,96,24,165,248,109, 
3,208,141,3,208,201,50,175, 
21,169,32,141,11,212 

DATA 169,33,141,11,212,165, 
248,73,255,24,105,1,133, 248 
, 24,96, 201, 248, 96,96 

DATA 201, 248,255, 198,249, 24 
0,1,96,165, 250,133, 249, 166, 
251, 240, 247,172,16,208 

DATA 224,112, 144,28,152,74, 
74,176,7,173,2,208,201,14,1 
44, 44, 206, 2; 208, 16,7 

DATA 152,41,253,141,16,208, 
168,232, 208, 229,96,152,74,7 
4, 144,7,173,2,208,201 

DATA 75,16,16,238,2,208,208 
,7,152,9,2,141,16,208,168,2 
02,208, 229,96, 165,251 

DATA 32,76,193,133,251,165, 
252,32,76,193,133,252,138,3 
2,76,193,170, 169,32 

DATA 141,4,212,169,33,141,4 
,212,76,240,192,73,255,24,1 
05,1,96,0,142,128,255 

DATA 198, 162,16,90,230,182, 
173,30, 208,41,2,240,81,173, 
0,208,133,253,173,16 

DATA 208,74,102,253,74,173, 
2,208,106,56,229,253,24,101 
, 252, 24,16,4,32,189 

DATA 193,56,170,41,248, 240, 
2,152,7,189,203,193,144,4,3 
2,189,193,56,133,251 

DATA 189,195,193,133,250,13 
8, 144,3,32,189,193,133,252, 
165, 248, 32,189, 193,133 

DATA 248,169,32,141,11,212, 
169,33,141,11,212,169,8,133 
,182,173,30, 208,169 

DATA 0,141,30,208,96,73,255 
,24,105,1,96,1,1,3,3,2,1,1, 
1,0,0,1,2,1,1,2,2,255 

DATA 0,255,173,31,208,41,2, 
240,56, 169,2,133, 254, 169,50 
,133,253, 160, 45,165 

DATA 248,16,2,132,253,173,3 
208,56, 229, 253,48,32,201,8 
2,16,28,41,248,133,253 

DATA 74,74,74,133,255,165,2 
53,6, 253,6,253,38, 254, 24,10 
1,053,133, 253, 144,14 


1250 DATA 230,254,176,10,24,173, 
31,208,169,0,141,31,208,96, 
173, 16,208,74,106,173 

1272 DATA 2,208,106,56,233,7,74, 
74,41,252,24,101,253,133,25 
3,144,2,230, 254,162 

1289 DATA 32,160,3,177,253,201,3 
2, 240,211,138,145,253,136,1 
6,244, 142,18,212,169 

1290 DATA 33,141,18,212,169,15,5 
6,229,255,10,10,24,101,170, 
133,170, 144,2,230,171 

1300 DATA 165,255,24,101, 168,197 
,167,176,2,133, 167,165, 248, 
73,255, 24,105,1,133 

1310 DATA 248,198,247,208,157,56 
,96 

1320 END 





100 REM TENNIS - BY GUIDO PAGAN 
I 

110 REM ZOCCO D’ERBUSCO CBS) 

140 : 

150 PRINT”[CLEARICBIANCOJATTEND 
1...”:FOR K=49152 TO 49576: 
READ A:L=L+A:POKE K,A:NEXT 

160 IF L<>53016 THEN PRINT”C@ D 
OWNJERRORE NEI DATA!!”:END 

170 S=832:FOR K=S TO S+128:POKE 

K,Q:NEXT:FOR K=S TO S+64 S 
TEP 3:POKE K,240:NEXT 

180 T=S+64:FOR K=T+1 TO T+13 ST 
EP 3:POKE K,B0:NEXT 

190 POKE 2040,T/64:POKE 2041,5/ 
64:POKE 2042,5/64 

195 POKE 167,172:POKE 168,30:PO 
KE 169,78:POKE 170,192 

200 FOR K=Q TO 2:POKE 53287+K,1 
:NEXT:U=1 

210 POKE 251,2565-U:P1=0:P2=0 

220 PRINT”[CLEARICGIALLOI”; :FOR 

K=1 ID 24:PRINISPCC(19);” Il 
”:NEXT:PRINTSPCC189);” 11”; 

40 POKE 253,30:POKE 248,0:SYS4 
9152 

250 IF PEEK(251)>128 THEN P2=P2 
+1:J=56320:G0T0 270 

260 P1=P1+1:J=56321 

270 PRINT”CHOMEJCBIANCO1”;P1;” 

*3SPUC26); Pa; *- #; 
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280 
300 
310 
320 
999 
1000 
1010 


1020 


1030 


10407 


1050 


1060 


1070 


1080 


1090 


1100 


1110 


1120 


1130 


IF P1>S OR P2>S THEN PRINI: 
PRINI”[2 DOWNIFINE !”:P1-0: 
Pe-Q 

IF CPEEKCJ) AND 16)<>Q THEN 
300 

IF (P1 OR P2) THEN 249 

GOTO 200 

REM DIGITARE RICORRENDO ALL 
E ABBREVIAZIONI!!!! 

DATA 216,169,0,133, 252,169, 
4,141,16,208,169,148,141,1, 
208,169,139,141,3,208 

DATA 141,5,208,169,172,141, 

0,208,169,72,141,2,208,169, 
16,141,4,208,169,1,133 

DATA 249,133,250,169,7,141, 
21,208,32,87,192,32,163,192 
,176,24,32,33,193,32 

DATA 87,192,198,254,208,2,1 
98, 253, 164, 253, 162, 140,232, 

208,253, 136,208, 248 

DATA 240, 224,169,0,141,21,2 

08,96, 162,4,173,1,220,74,17 

6,3,222,1,208,74,176,3 

DATA 254,1,208,168,189,0,20 

8,213, 165, 240,26, 234,213, 16 
6, 240,7,152,74, 144,17 

DATA 74,176,31,254,0,208,20 
8,26,138,13,16,208,141,16,2 
08, 208,17,189,0,208 

DATA 208,9,138,73,255,45,16 
,208,141,16,208,222,0,208,1 
73,0,220, 202,202, 208 

DATA 186,96,198,249,208,54, 
165,250, 133, 249, 24,165, 248, 
109,1,208,141,1,208 

DATA 201,50, 144,4,201,246,1 
44,24,169,32,141,4,212, 169, 
33, 141,4,212, 165, 248 

DATA 32,215,192,133, 248,165 
,e52,32,215,192,133,252,24, 
144,6,73,255,24,105,1 

DATA 96,234,166,251,172,16, 
208, 224,112, 144,28,152,74,1 
76,7,173,0,208,201,14 

DATA 240,45,206,0,208,15,7, 
152,41,254,141,16,208,168,2 
32,208, 230, 24,96,152 

DATA 74,144,7,173,0,208,201 
,75,240,17,238,0,208,208,7, 
152,9,1,141,16,208 
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1140 


1150 


1160 


1170 


1180 


1190 


1200 


1210 


DATA 168,202, 208,230, 24,96, 
56,96,198,247,16,101,230,24 
7,173,30,208,74,144,93 

DATA 74,144,9,174,3,208,165 
,251,16,14,48,7,174,5,208,1 
65,251,48,5,32,147,193 

DATA 133, 251,138, 24,105,9,7 
4,133,247,173,1,208,74,56,2 
29,247, 24,101, 252, 24 

DATA 16,4,32,147,193,56,170 
,%1, 248, 240,2,162,7,189,161 
,193, 144,4,32,147,193 

DATA 56,133, 248, 189, 153,193 
,133, 250,138, 144,3,32,147,1 
93,133, 252,169,32,141 

DATA 11,212,169,33,141,11,2 
12,169,5,133,247,173,30,208 
,169,0,141,30,208,96 

DATA 73,255,24,105,1,96,1,1 
s33:@,1,1,1,0,0,1,8,1,1,2, 
2 hi i 








Cl 





GIOCHI 


THE SUBMARINE SIMULATION 





Il potente hardware del Top computer Commodore consente di proporre 


Silent service 


S i tratta proprio del famoso gioco 
del C/64 adattato per Amiga 


Una buona parte dei giochi per il 
nuovo gioiello Commodore, sono 
frutto, appunto, di “conversioni” di 
titoli originariamente prodotti per il 
fratellino minore: con l’ovvia conse- 
guenza che, essendo Amiga una 
macchina nettamente più potente e 
versatile, i giochi sono ben più 
belli e “giocabili” 











Sono pochi, però, i programmi che 
sfruttano le superiori caratteristiche 
hardware di Amiga, in cui si è cercato 


videogame stupefacenti 


di Luigi Callegari 


di rifinire meglio il video; 
C/64 aggiungendo nuove id 
possibile. 


ame del 
e dove 








Silent Service è certamente un bel- 
lissimo gioco di simulazione in cui si 
controlla un sommergibile (per mez- 
zo del mouse) durante addestramen- 
ti, incursioni e guerre varie 


Vi sono almeno sette tipi di scena 
nel corso del gioco: vista dal ponte . 
vista dal periscopio / cannocchiale, 
esame dei danni, consultazione delle 
mappe è dei quadri comandi, oltre 
allo schermo intermedio di selezio- 
ne, da cui sî controlla, sempre con il 
mouse, il comandante della nave per 
selezionare le operazioni, tra cui la 


decisione di sospendere o terminare 
il gioco stesso 

Tutte le pagine grafiche sono, inuti- 
le dirlo, estremamente curate, colora- 
tissime e ben rifinite. 

Nella parte inferiore dello schermo 
vi sono i controlli del sommergibile, 
gestibili ancora via “topo”, che per- 
mettono di regolare la velocità dei 
motori, controllare la barra (immer- 
sione, emersione, destra e sinistra), 
sparare col cannoncino (se siamo in 
emersione) o con i siluri, alzare e ab- 
bassare il periscopio, regolare il fat- 
tore di tempo. 

Quest'ultima opzione permette di 
aggirare il difetto di molte simula- 
zioni, ovvero l'eccessiva lentezza del- 
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le manovre quando anche il tempo è 
simulato realisticamente: se nella 
realtà un sommergibile può impiega- 
re un quarto d'ora per portarsi al di 
sotto del tiro di una nave, questo las- 
so di tempo sarebbe noioso per un 
giocatore. Perciò, selezionando ad e- 
sempio il fattore 4 di accelerazione 
tempo, tutto sì svolge quattro volte 
più velocemente e quindi in te 
mini accettabili. 

Il gioco prevede numerosissime op- 
zioni e fasi di gioco, 

Ad esempio si può scegliere di ave- 
re, 0 meno, siluri difettosi, navi che 
effettuano manovre diversive, tiratori 
esperti appostati sulle navi nemiche, 
visibilità più o meno perfetta, con- 
trollo manuale o computerizzato del 
lancio di siluri (che deve tenere conto 
dei movimenti reciproci delle navi 
per essere efficiente) eccetera. 














Inoltre è possibile scegliere di eser- 
citarsi su varie scenografie (mari) 
con vari tipi di convogli di navi ed in 
varie condizioni: attacco diurno, at- 
tacco notturno, attacco notturno su- 
bacqueo, attacco strumentale e così 
via. 





La simulazione degli strumenti di 
bordo è semplice, ma molto sceno- 
grafica, effetti sonori sono reali- 
stici e ben fatti e riproducono con 
molta fedeltà il sonarin profondità, i 
motori in emersione, quelli în im- 
mersione, il lancio dei siluri, il fuoco 
del cannone, l'esplosione delle bom- 
bedi profondità nemiche, la sirena di 
immersione ed altro ancora 

Ovviamente la fase più avvincente 
è quella relativa al momento in cui si 
attacca una flotta avversaria e si af- 
fondano le navi nemiche a colpi di 
cannone (più rapidi ma meno letali) 
e siluri 








Volendo essere pignoli, si potrebbe 
affermare che la grafica di Amiga a- 
vrebbe potuto essere sfruttata meglio 
per simulare le navi colpite che af- 
fondano. A noi è sembrata un po' ap- 
prossimata e simile a quella che com- 
pare su video usando il C/64. 





L'acquisto del prodotto originale è 
consigliato perchè il bel manuale for- 
nito col programma è praticamente 
indispensabile per padroneggiare la 
simulazione e per accedere alla fase 
finale del gioco (la guerra vera e pro- 
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pria) che richiede il riconoscimento 
delle sagome delle navi nemiche. co- 
me è spiegato sul manuale ori 
nale. 





Knight Orc 


Si tratta di un gioco di avventura 
suddiviso în tre parti, corrispondenti 
a tre moduli di programma separati 
su dischetto. 

La prima fase, "L'orco sle, ser 
ve essenzialmente per familiarizzare 
con il programma e con la scena di 

loco. 

Le successive due fasi, “Un tocco di 
magia”, orde del re della mon- 
tagna”, rappresentano invece il gioco 
vero e proprio, pieno di incantesimi 
personaggi sinistri, oggetti da cercare 
è tutto quanto si trova tipicamente in 
una buona avventura computeriz- 
zata 




















Il programma è fornito corredato 
da un manuale di 36 pagine che com- 
prende un raccontino sul quale è ba- 
sata l'avventura. 

Ilgioco inizia esattamente dove ter- 
mina la storia: una banda di orchi ha 
sfidato Sir Cecil ad una gara. Secon- 
do le regole, il loro campione resta in- 
dietro ad attendere il cavaliere, men- 
tre loro se la danno a gambe. 

Il “loro campione” è lo stesso gioca- 
tore, il più ubriacone della comp 

















gnia. e per essere sicurî che accetti la 
sfida col cavaliere (senza cadere da 
cavallo) lo hanno legato alla sella e, 
allontanandosi, distruggono il ponte 
che collega la loro terra a quella di 
Sir Cecil 

Lo scopo della prima parte del gio- 
co è proprio quella di fabbricare una 
corda lunga a sufficienza per sorvo- 
lare senza danno il burrone 
tostante. 





sot 


Ovviamente, per completare il gio- 
co. bisogna pensare ed agire come un 
orco. Grazie alla lettura del testo pos- 
siamo dedurre che la regola di questi 
esseri è “Disgustoso è fantastico”: si 
tratta di un popolo di statura elfica, 
conil fascino “di un uovo di mosca” e 
l'appetito di un suino. Sono anche 
particolarmente vigliacchi. se non lo 
si era già capito, e capita spesso di ve- 
derli scappar via nelle situazioni 
più pericolose. 








Evidentemente questo tipo di per- 
sonalità permea tutto il gioco e forni- 
sce buona parte dello “humor”. Pere 
sempio, il comando “Examine uruk” 
(uno dei personaggi) fornisce la ri- 
sposta che si tratta di una creatura 
“trollish, of great pungeney", ovvero 
nanetto e piuttosto puzzolente 





Duranteil gioco si trova un'enorme 
quantità di tesori. ma questi non so- 
no l’obiettivo del gioco e servono solo 
a distrarre la popolazione assetata di 
sangue di orco. 








Si incontrano molti personaggi 
(Boadicea, Odin. Kris. Denzyl, Mu- 
scleman..) e possiamo colloquiare 
con loro usando semplicemente 
SAY. 

Esaminando il programma si nota 
che, insolitamente, è possibile speci- 
ficare direttamente una locazione in 
cui si desidera arrivare ("Go to ca- 
stle”), anche se questa non risulta vi- 
ina perchè il computer automatica» 
mente genera la sequenza di sposta- 
menti elementari che ci portano al 
posto voluto. Ciò, ovviamente, riduce 
la necessità di scrivere a parte una 
cartina della scena di gioco (allo sco- 
po di ritornare in posti già visitati 
quando necessario), e rende più gio- 
cabile e gradevole l'avventura, per- 
mettendo di concentrarsi meglio sul- 
la trama. 

Altre facilitazioni consistono nella 
possibilità di cancellare l’ultimo co- 
mando impartito (’Undo” 0 "Oops”) 


GOMI 


ACCESSORI 
PER COMPUTER 























Duplicatore cassette 
Copia can un regiatratore 
normale Per c64 0128 vic20 
Copiatore programmi 
Copia con due registratori 
commodore. Por 064 vic20 0128 
Interfaccia radio 

Collegata la radio al computer. Par 
064 ©1280 vie20 

Kit allincamento registratori 
664 0128 viel 

Alimentatore 
per 064 è vic20 

Batteria tampone 

con batteri ricaricabili - Alimer 
1664 0 vic20 in assenza di co 


Am CO 1021. 30.000 






An CD 1031, 30,000 






Ant CD 104 L, 30,000 







An CD 105. 45,000 






An CD 106L, 38,000 






Art CD 107 L. 118,000 





rante per 30 
























Compilate, ritagliate e spedite in 
busta chiusa, regolarmente affrancata a 









puie 


HOME E PERSONAL COMPUTER 


e salvare la situazione non solo su 
drive, ma anche nel RAM Disk. 

Le pagine grafiche, della dimensio- 
ne di circa un terzo dello schermo, e 
spostabili a sipario col mouse, sono 
molto suggestive e concorrono a 
creare la magica atmosfera del gioco. 
Il vocabolario accettato è piuttosto 
ampio ed il livello di comprensione 
dei comandi da parte dell'elaborato- 
re è certamente molto buono. 


The Karate Kid II 


Si tratta della cPassica lotta a colpi 
di Karate, erede evoluta dei vecchi 
programmi “Yie Ar Kung Fu”, “The 
Way of Exploding Fist” e compagnia 
bella, già visti (e apprezzati) sul glo- 
rioso C/64. 

Dell’omonimo famoso film inter- 
pretato da Ralph Macchio e Pat Mo- 
rita, dalla trama romanticamente 
violenta, i due programmatori hanno 
mantenuto solo i nomi dei protago- 


F 



































VENDITA PER CORRISPONDENZA 





nisti ed il fatto che, per vincere, biso- 
gna sapere colpire dî piede, gomito, 
mano, saltando per aria e piroettan- 
do su se stessi come richiede, appun- 
to, l'antica arte marziale giapponese. 

Per controllare un siffato gioco, bi- 
sogna avere inserito il joystick nella 
presa numero due (quella non riser 
vata al mouse). La maggiore difficol- 
tà consiste nell’imparare, partita do- 
po partita, come controllare efficace- 
mente i movimenti ed i colpi portati 
dal nostro eroe. 

Le azioni possibili sono davvero 
tantissime, molte di più delle 16 diret- 
tamente corrispondenti ai movimen- 
ti base del joystick (8 più 8 col pul- 
sante del fuoco pigiato). 

Ad esempio, muovendo semplice- 
mente verso destra la manopola, il 
nostro lottatore avanza; pigiando an- 
che il pulsante di fuoco sferra un cal- 
cio a media altezza, mentre se subito 
prima si era portata la manopola 








service 
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so il basso verrà sferrato un pugno 
basso da una posizione 
ciata 


accovac- 


Riteniamo che, tra movimenti e 
colpi vari, il lottatore possa compiere 
oltre una trentina di azioni diverse, a 
parte grattarsi il capo quando viene 
atterrato. 


II gioco si svolge passando da un 
avversario all’altro e da una scenc 
grafia all'altra. Nel caso sì giochi in 
due giocatori, si può lottare uno con 
tro l'altro (facendo male solo ai joy 
stick) altrimenti il computer control- 
lerà i nostri avversari, sempre più a- 
bili e duri da sconfiggere. 

















Tali opzioni si ottengono pigiando 
i tastfi Fl e F2 


Oltre ai combattimenti semplici, 
che terminano quando uno dei due 
contendenti ha portato a segno dieci 
colpi, vi sono due altri 
gioco” 


‘giochi nel 


Inunobisogna spezzare con un “A- 
temi” (colpo di taglio di mano) delle 
lastre di ghiaccio. Per riuscire nell'in- 
tento bisogna, come nei vari vecct 
giochi sportivi ("Winter Sports” 
“World Games”, “D.T. Decathlon”). 
smanettare ferocemente e ritmica- 
mente la manopola: raggiunto quin- 
di il livello necessario di “CHT"(con- 
centrazione), indicato da un partico- 
lare strumento musicale orientale in 
alto sullo schermo, si può pigiare il 
tasto e vibrare il colpo. 
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L'altro giochino consiste nel pren- 
dere una mosca con i classici baston- 
cini-posate orientali, muovendo col 
joystick il braccio del maestro. Am- 
bedue le fasi sono piuttosto banali, 
ma ottenute con bellissime figure di- 
gitalizzate messe in rapida sequenza 
sul video con un effetto visivo vera- 
mente eccezionale. 





Il gioco è certamente uno dei mi- 
gliori nel suo genere, pur se lo sche- 
ma è ripetitivo e semplice 





Sembra che alcune case produttrici 
di videogiochi “professionali” (flip- 
pere simili) hanno deciso di adottare 
lo hardware Amiga per le loro mac- 
chine future; potremo esser quindi 
certi di potere giocare a casa esatta- 
mente gli stessi giochi che vedremo al 


bar. 


In “The Karate Kid II° si abbinano 
tra loro la stupenda e suggestiva sc 
nografia di sfondo (grafica 320 x 256 
con 32 colori scelti da una tavolozza 
di 4096, come Amiga solo può... di- 
vertenti effetti sonori, ed un'anima 
zione delle figurine mobili degna 
quasi di un cartone animato. 











Tutto ciò è stato reso possibile da 
un programma che sfrutta audace- 
mente le potenzialità che rendono A- 
miga superiore a tutti i computer vec- 
chi o “nuovi” della stessa fascia di 
prezzo: sofisticato hardware (CPI 
68000, 3 circuiti VLSI dedicati e 25 
canali DMA), grafica unica, grande 





memoria. 

In questi tipi di gioco, ricordiamo. 
tutto consiste nel prelevare dalla me- 
moria (grazie al 68000) una grande 
quantità di disegni corrispondenti 
alle posizioni intermedie (come nei 
cartoni animati) e nel riporli a gran- 
de velocità (grazie al Blitter) sul 
video. 





Ovviamente, con circa 500K di me- 
moria, c'è spazio per tantissimi dise- 
gni e tanti suoni, mentre alle sceno- 
grafie di sfondo ed ai giochini inter- 
medi provvedono gli 800K del di- 
schetto. 





Borrowed Time 


La Activision è una delle più rino- 
mate software house produttrice di 
videogiochi che, a quanto pare, ha 
deciso di produrre materiale anche 
per i nostri favolosi Amig 

In questo caso si tratta di un'avven- 
tura, ovvero di uno di quei giochi in 
cui il computer rappresenta i nostri 
occhi, orecchie, gambe e mani, e si- 
mula il mondo circostante 

Questo programma è stato imple- 
mentato anche per C/64, Atari ST 
Macintosh, IBM, Tandy e Apple 








Solitamente in questo tipo di giochi 
il dialogo avviene soltanto tramite 
parole e frasi digitate da tastiera: se il 
computer segnala, ad esempio, che ci 
troviamo assetati în una cucina, po- 
tremmo provare immettendo “Drink 
water from tap” (bevi l'acqua dal ru- 
binetto) e vedere che cosa succede. In 
“Borrowed Time" un certo elenco di 
verbi e di oggetti è costantemente 
presentato sulla destra dello schermo 
è può essere quindi selezionato diret- 
tamente via mouse, evitando logora- 
menti delle dita. 











Lo schermo presenta anche una vi- 
sione grafica della scena, che cambia 
quando ci spostiamo (con comandi 
tipo North, Go North, Enter Room) 
riproducendo su schermo ciò che ve- 
drebbe il “vero” protagonista 

Particolare insolito è che talvolta la 
grafica è animata: quando il telefono 
si mette a squillare sulla scrivania, la 
cornetta sobbalza sul telefono come 
in un cartone animato. La present 
zione grafica può essere disattivata e 
riattivata premendo il tasto Return 
da solo, per visualizzare il testo sotto- 
stante digitato a tutto schermo 

II gioco può essere salvato e ricari- 
cato da dischetto in ogni istante, in 
modo da non esser costretti a rico- 
minciare daccapo ogni volta che si 
viene uccisi 











Della trama del gioco il manualetto 
fornito col programma non dice mol- 
to: siamo dei detective alle prese con 
una banda che ci vuole uccidere e 
che cosa ci tocca fare per battere que 
sti cattivoni è un mistero che viene 
svelato a mano a mano che sì proce- 
de nel gioco, indagando, vagando per 
case alla ricerca di indizi, raccoglien- 
do oggetti (usando il mouse) e così 
via 

Maggiori informazioni sull'uso del 
programma possono essere apprese 
dal “tutoriale” animato presente sul 
dischetto e selezionabile all'inizio al 
posto del gioco vero e proprio. 











Perconcludere possiamo dire che il 
gioco ci è parso poco curato, pur se 
tecnicamente interessante, ma la sua 
trama è scontata 

La grafica è ridotta ma gradevole: il 
vocabolario è piuttosto ampio, men- 
tre il grado di comprensione, da parte 
del computer, dei nostri comandi 
non è certo entusiasmante nè all’al- 
tezza di un “The Pawn 





The Surgeon (Amiga 512K) 


Si tratta di un gioco di simulazione, 
adatto a tutti coloro i quali subiscono 
il fascino della chirurgia 

Grazie al buon realismo del pro- 
gramma, il gioco è anche educativo; 
tutta la terminologia medica, ad e- 
sempio, è usata con grande cura, in 


lingua (purtroppo) inglese: gli stu- 
denti di medicina potrebbero però 
facilmente(!) imparare. in maniera 
divertente ed utilissima, un vocabo- 
lario indispensabile alla formazione 
professionale di un buon medico. 

Ma anche chi non è direttamente 
interessato alla materia può trovare 
utile apprendere quali siano le meto- 
dologie cliniche, a grandi linee. con 
le quali si diagnosticano malattie e si 
decidono piccole operazioni chirur- 
giche. 

E'di certo avvincente non solo assi- 
stere alla simulazione di un'opera- 
zione computerizzata (dotata di gr: 
fica estremamente curata e realistica) 
ma, addirittura esserne il protagoni- 
sta (come medico, naturalmente, e 
non come paziente... 

Il manuale accluso, ben illustrato 
anche se insufficiente per i profani, 
guida alla conoscenza di tutti gli ele- 
menti necessari a svolgere il “gioco” 

Vengono infatti spiegati inizial- 
mente i vari (pochi) tipi di operazio- 
ne chirurgica che il programma è in 
grado di simulare; abbondante è la 
terminologia medica usata nel testo, 
che spiega la macrostruttura di mu- 
scoli, epidermide, interiora ed ossa. 
che risulta comunque limitata in 
confronto ad un vero manuale uni- 
versitario di Anatomia di miglia 
di pagine. 

Per ogni operazione vengono illu- 
strate, passo per passo, tutte le cose 
da fare: farmaci da iniettare, tipi di 
incisioni, strumenti da usare, opera- 
zioni intermedie (spostamento del- 
l'intestino con la mano, ad esempio) 
ed altre allegre mansioni da svolgere 
possibilmente, lontano dai pasti 




















Ovviamente abbiamo a disposizio- 
ne una serie di strumenti clinici, pre- 
levabili col mouse, dall’ormai famo- 
so menu a siparietto, che compren- 
dono tra l’altro: bisturi, forbici, diva- 
ricatori, mano(!), garza sterile, sutu- 
ra, garza antisettica, pinza, sacchetto 
intestinale, trasfusore sanguigno, s0- 
luzione salina organica oltre ad inie- 
zioni varie (dopamina. antibiotici, a- 
tropina. eparin 

Sullo schermo abbiamo in ogni i- 
stante, oltre all'elettrocardiogramma 
ed alla visione della zona su cui si o- 
pera. il rapporto medico sulle condi- 
zioni del paziente e la richiesta delle 
successive operazioni da intrapren- 
dere 

Possiamo, tra l'altro, ritardare l'o- 
perazione e richiedere successivi esa- 
mi; o che ci venga mostrata la radio- 
grafia della zona interessata, Se, pe- 
rò, sbagliamo diagnosi, e perdiamo 
tempo, il paziente può morire prima 
di intervenire col bisturi 

L'operazione deve essere eseguita 
entro un certo lasso di tempo e non si 
possono commettere errori che ven- 
gono comunque drammatizzati dal 
programma fino a provocare la mor- 
te del paziente. 

Anche la posizione del bisturi e del- 
le forbici è guidata: non possiamo ta- 
gliare dove vogliamo, anche perchè 





eccetera), 














altrimenti i programmatori avrebbe- 
ro dovuto mappare su disco tutto il 
corpo umano! 

Tutto sommato un gioco molto ori- 
ginale e gradevole, anche se alcune 
rifiniture avrebbero potuto essere mi- 
gliorate, come pure l'interazione tra 
elaboratore e giocatore, che è ridotta 
al minimo indispensabile 
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A SCUOLA DI RASTER 


Che diamine é il Raster register del C/64? Ma, soprattutto, come sfruttarlo 


9’ 
E parecchio tempo che giungo- 
no in redazione lettere (e telefonate) 
di lettori che, affamati di tecniche di 
programmazione evolute, chiedono 
di pubblicare articoli “duri” sul ra- 
ster, l'interrupt e così via. 

E'notoche gli articoli che riguarda- 
no questi argomenti si rivolgono ad 
un pubblico non più principiante an- 
che se, con buona volontà, possono 
essere affrontati anche da chi solo da 
poco si è avvicinato al mondo del 
computer. 

In primo luogo è indispensabile 
comprendere che tutti gli argomenti 
di cui tratteremo (interrupt, raster, 
puntatori e così via) non possono es- 
sere considerati separatamente da al- 
tri come grafica, suoni, sprite. 

Ad esempio, per gestire una musi- 
ca, indipendentemente dall’esecu- 
zione di un programma, è tassativa- 
mente necessario ricorrere alla ma- 
nipolazione dell'interrupt; per utiliz- 
zare più di otto sprite contempora- 
neamente è necessario ricorrere al 
raster e per utilizzare sia il raster che 
l’interrupt è opportuno conoscere va- 
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nei nostri programmi? 
di Michele Maggi 


ri puntatori ed avere una certa dime- 
stichezza con bit e bytes. 

Una trattazione approfondita delle 
tecniche di programmazione dell'in- 
terrupt sarebbe, in questa sede, su- 
perflua in quanto l'argomento è stato 
ampiamente trattato nei numeri 31, 
44 ed altri ancora. 

Per quanto concerne invece il ra- 
ster, vale la pena parlarne per capire, 
almeno in via teorica, di che si tratta e 
come funziona. 


Il circuito video 


Il circuito integrato VIC del C/64 
presiede a tutte le operazioni di 
output visivo occupandosi delle pos- 
sibili “visualizzazioni” (testo, grafica 
e sprite). 

E' allocato da $D000 a $D02E 
(53248-53294 in decimale). 

Tramite le manipolazioni di alcuni 
suoi registri è possibile visualizzare 
sprite, passare in modo grafico, spe- 
gnere lo schermo e così via. 


Uno sguardo al monitor 


Quando guardiamo il video, che sia 
del monitor o del tel i 
un costante sussegui 





SCHEDA TECNICA 


Software didattico per applicazioni 
grafiche. 


Idonieo per il solo C/64, è non adatta- 
bile ad altri computer Commodore 


‘Richiede una certa conoscenza del 
linguaggio Assembly. 


Consigliata la disponibilità di file 
Koala. 


Consigliato a coloro che intendano 
‘approfondire la gestione degli in- 
terrupi. È 


Anche i programmi pubblicati in 
queste pagine (oltre al alcuni file 
applicativi) sono contenuti nel disco 
“Directory” di questo mese. 








senza apparenti interruzioni; ciò che 
in realtà succede è più complesso di 
quanto non appaia in realtà. 

Lo schermo video di un monitor è 
normalmente formato da 312 “linee” 
orizzontali che, a turno, vengono 
luminate” da una sorta di cannone e- 
lettronico che “spara” gli elettroni 
verso il video accendendone i fo- 
sfori. 

Ciò significa che, terminato il dise- 
gno di una linea-schermo, il cannone 
viene spento, riportato a sinistra e ab- 
bassato di una frazione per consenti- 
re il disegno della linea successiva. 

Quando si raggiunge la 312ma li- 
nea, il cannone viene riportato alla 
posizione di origine e ricomincia il 
ciclo. 

Il tempo necessario al tracciamento 
delle 312 linee è di un cinquantesimo 
di secondo. 

Il numero della linea in cui sta dise- 
gnando il cannone elettronico è co- 
stantemente memorizzato nel regi- 
stro $D012 (più il bit N.7 della loca- 
zione $DO11 per le posizioni oltre la 
255ma linea). 

Interrogando quindi il registro 
$DO12 possiamo sapere in che punto 
dello schermo il cannone sta di- 
segnando. 

Sarà quindi possibile, tramite una 
lettura (da L.M.) del registro D012, 
organizzare una serie di “inganni” 
nei confronti del nostro C/64. 

Per visualizzare contemporanea- 
mente sia la parte grafica che la parte 
testo sarà sufficiente(!) leggere il con- 
tenuto di $D012 e, nel caso questo sia 
eguale a 145, visualizzare la pagina 
grafica, altrimenti quella testo e rico- 
minciare da capo. 

La sequenza di operazioni logiche 
riassume in modo assai semplificato 
ciò che è necessario fare per gestire 
il raster. 

Naturalmente il programma in 
L.M. che esegue questa operazione è 
complesso anche perchè è necessario 
impostare le procedure di dirotta- 
‘mento dei vettori di interrupt e quelle 
di visualizzazione della pagina gra- 
fica. 





L’interrupt di raster 


Facciamo ora un piccolo esperi- 
mento in Basic: trascriviamo un 


qualsiasi valore (tra 0 e 255) nel regi- 
stro $D012 (53266), ad esempio 
POKE 53266,100 

Se ora proviamo a rileggere il con- 
tenuto della stessa locazione con 
Print Peek(53266), quasi sicuramente 
il valore sarà diverso da quello 
immesso. 

Il motivo di questa stranezza è do- 
vuto al fatto che, in fase di “lettura”, il 
registro $D012 restituisce sempre la 
posizione del cannone elettronico 
nell'istante in cui il comando di lettu- 
ra viene elaborato; questo, ovvia- 
mente, cambia di continuo. Il valore 
da noi scritto viene conservato come 
“valore di confronto con il registro di 
quadro”, vale a dire che tutte le volte 
che il raster giunge al valore da noi 
“pokato” genererà un interrupt che 
vedremo di sfruttare a nostro van- 
taggio. 
Non resta che vedere (ma solo in 
linguaggio macchina, e tramite un 
AND)) la sorgente dell’interrupt e re- 
golarci di conseguenza. 

I disassemblati dei due programmi 
proposti sono commentati in modo 
da far comprendere l’intera sequen- 
za delle operazioni. 

Il primo programma divide lo sfon- 
do dello schermo in varie strisce co- 
lorate mentre il secondo, leggermen- 
te più complesso “splitta” (= divide) 
lo schermo in due sezioni, una grafi- 
ca e una di testo. 

Una volta caricato e lanciato il pro- 
gramma Split-screen, sarà possibile 
influire sulla linea di raster, il cui va- 
lore è contenuto nella locazione 2, 
settata a 145. Modificate tale locazio- 
ne mediante un banal 








POKE 2X 


assegnando alla variabile X un va- 
lore compreso tra 50 e 250; valori in- 
feriori a 50 e superiori a 250, infatti, 
generano effetti non visibili perchè 
nascosti dalla cornice del bordo. 

Premendo i tasti Run/Stop e Resto- 
re si interrompe l’azione del pro- 
gramma che, tuttavia, può ripartire 
con SYS 32768. 

Split-screen trova la sua tipica ap- 
plicazione in programmi del tipo 
adventure o in tutti quei programmi 
che necessitano di due zone di scher- 
mo separate e indipendenti. 





E' stato progettato per funzionare 
soprattutto con le schermate grafiche 
generate con il Koala e caricate in 
modo rilocato per “alloggiarle” da 
$2000 (8192) in poi. 


19 REM VISUALI 


ZZA KOALA 


15 REM 
17; A A 52000 


ALLOCAT, 
zo PRINICHRS(147) 


1 POKE 5326: 
s 
59 PONE Saeze 20 
60 i KE 53270/216 


70 Po 

de Poe 53281, PEEK(18192) 
SO FOR 1-9 

100 Poke sI,PEE, 

il FOKE 1024*1, PEEK(16192+1) 

FOR 1-9 

130 POKE 6° 

Ho FOKE SSESB+I, PEEK(17192,1) 
0 GET AS:IF Agno» THEN 150 


Il Koala è un potente sistema grafi- 
co hardware - software che tramite 
tavoletta grafica (o joystick) permette 
di disegnare in multicolor sulla pagi- 
na grafica. I disegni così ottenuti pos- 
sono essere successivamente caricati 
e visualizzati allo scopo di creare 
schermate di presentazione o sfondi 
per videogames. 


Per visualizzare una schermata di 
Koala è sufficiente dare un’occhiata 
alla sua mappa di memoria e creare 
una piccola procedura che si occupi 
dei necessari “settaggi” e trasferi- 
menti. 


Per motivi di comodità la nostra 
schermata dovrà essere caricata da 
$2000 (8192) in poi; si proceda quindi 
con: 

POKE 43,0: POKE 44,32: LOAD 
“IPIC..."8 

e, successivamente, resettare 0 pre- 
mere Run/Stop e Restore. 

Il punto interrogativo serve per evi- 
tare il primo simbolo caratteristico 
del Koala... AA 

Il programmino in Basic di queste 
pagine provvede (con discreta lentez- 
za) a visualizzare il disegno a patto 
che ne possediate uno realizzato. ap- 
punto, con il Koala. Sul dischetto 
“Directory” di questo mese vi sono 
un paio di disegni con i quali fare 
esperimenti. 

Per quanto riguarda la “mappa di 
memoria” del Koala è sufficiente sa- 
pere che: 
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* i primi 8000 byte contengono i pixel 
necessari al disegno. 

* I successivi 1000 byte sono gli 
attributi-schermo e vanno allocati 
nella zona di memoria 1024-2023 (la 
normale pagina video). 

® Il secondo blocco di 1000 byte rap- 
presenta i dati relativi ai colori che 


vanno SEMPRE, anche nel caso di 
un caricamento rilocato, trasferiti 
nella memoria colore, a partire da 
55296 (SD800). 
* L'ultimo byte contiene il valore che 
deve essere inserito nella locazione 
53281 (colore di sfondo). 

In sostanza, la routine LM. di 


Split-screen trasferisce e visualizza 
solo metà del disegno Koala ma ciò 
può agevolmente essere modificato 
sostituendo (in forma byte alto e bas- 
so) i valori di X e Y prima delle routi- 
ne SETORG e TRANS. Oppure, più 
semplicemente, con Poke 2,X come 
visto prima. 


SCHERMO MULTICOLORE 
PER C/64-128 
BY MICHELE MAGGI 


REM 
REM 
REM 


ESEMPIO D'USO DEL RASTER 
SFONDO MULTICOLORE 


POKE 53280,11:POKE 53281,11 
:POKE 646,0 

FOR I=32768 TO 32838 

READ A:POKE I,A 

CK=CK+A: NEXT 
IF _CK=7951 
: END 
PRINT”ERRORE NEI DATA...”:E 
ND 
DATA 
69,029 
DATA 
41,021 
DATA 003,169,001,141,026,2 
8,173 

DATA 017,208,041,127,141,0 
17,208 

DATA 096,234,173,025,208,0 

41,001 

DATA 208,003,076,188,254,1 

41,025 

DATA 208,173,069,128,141,0 
33, 208 

DATA .238,0639,128,173,070,1 

28,024 

DATA 

41,018 

DATA 208,144,227,076,049,2 

34,000 

DATA 000 


SETTA IL 

s TIMER 
DIROTTA 

il VETTORI 
DI INTERRUPT 


ABILITA ' INTERRUPT 
DI RASTER 
1 AZZERA 

IL MSB 

DEL RASTER 


THEN SYS32768 


169,127,141,013,220,1 


CONTROLLA LA 

1 SORGENTE 

sDELL' INTERRUPT 

SE E' RASTER SALTA] 
SE NO ESCE 


VICREG 
#$01 
SKIP 
EXITIRO 
VICREG 
COLOR 
BORDO 
COLOR 
SCATTA 


141,020,003,169,128,1 


CARICA IL COLORE 
LO METTE NEL BORDO] 
NE INCREMENTA IL 

i VALORE 

E AGGIUNGE 16 

#16 AL VALORE DI 
SCATTA 1 RASTER 

RASTER i 

EXIT SE E’ MAGG.DI 255 
IRO ESCE SE NO IRO 


coLOR C) 
SCATTA o 
CINU 

RASTER 

VICREG 

IRONASK 


105,0165,141,0720,128,1 
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REM + 1011 DATA 141,033,208,165,002,1 
REM SPLIT-SCREEN 41,018 
REM PER C/64-128 1012 DATA 208,075,188,254,169,0 
REM BY MICHELE MAGGI 27,141 
1013 DATA 017,208,159,000,141,0 
1 33,208 
FOR I=32768 TO 32977 1014 DATA 169,021,141,024,208,1 
READ A:POKE I,A 69,002 
CK=CK+A: NEXT 1015 DATA 141,018,208,075,049,2 
100 : 34,234 
110 IF_CK<>26710 THEN PRINT”ER 1016 DATA 152,053,160,054,032,1 
RORE NEI DATA...”:END 97,128 
120 SYS32768:PRINTCHRSC19); 1017 DATA 152,004,150,000,032,2 
130 FOR I=1 TO 7:PRINTICHRS$(17 02,128 bi 
D:NEXT 1018 DATA 152,065,160,031,032,1 


140 55,128 


1000 DATA 169, 145,133,002,159,1 1019 DATA 162,067,160,042,032,1 
Dei 
1001 DATA 013,220,169,036,141,0 1020 162,216, 150,000,032,2 


20,003 

1002 DATA 169,128,141,021,003,1 1921 DATA 162,069,150,007,032,1 
73,017 55,128 

1903 DATA 208,041,127,141,017,2 1922 DATA 096,142,208,128,140,2 
08,169 07,128 

1004 DATA 001,141,0265,208,032,1 10923 DATA 160,000,177,251,145,2 
11,128 53,165 

1005 DATA 096,173,025,208,041,0 1024 DATA 252,205,208,128,208,0 
01,208 08,165 

1006 DATA 003,075,188,254,141,0 1025 DATA 251,205,207,128,208,0 
25,208 01,096 

1007 DATA 173,018,208,197,002,1 1026 DATA 230,251,208,002,230,2 
76,032 52,230 

1008 DATA 168,059,141,017,208,1 10927 DATA 253,208,227,230,254,0 
69,028 76,163 

1009 DATA 141,024,208,173,022,2 1028 DATA 128,134,252,132,251,0 
28,009 96,134 

DATA 016,141,022,208,173,0 DATA 254,132,253,096,007,0 
59,247 


























































17 Loa 
18 STA 
19 LDa 
20 STA 
a LDA 
22 STA 
23 LDA 
si sTA 
25 LDa 
26 ano 
27 STA 
28 LDa 
29 STA 
30 JSR 
3 RTS 
3e 

33 ENTRY LDA 
En AND 
35 BNE 
26 up 
37 PROX STA 
38 L0a 
39 che 
“o 808 
si 

VALI 

VERI 

SÉ * GRAFICA 
ds 

“6 * 

“7 

“e Lon 
ss STA 
so LDA 
sì STA 
se LDA 
53 ORA 
s4 STA 
ss LDA 
sE STA 
97 LDA 
58 sTA 
sa Imp 
so 

6 


= NORMALE 


* ESEMPIO DI UTILIZZO DEL 
* RASTER: SPLITTA LO SCHERMO 
= IN DUE PARTI, UNA GRAFICA 
* E UNA DI TESTO 


SETTEMBRE 1987 
8 * (C) MICHELE MAGGI 














#195 SETTA IL VALORE 
DATO iDI RASTER A_145 
#127 iSETTA IL TINER 
56333 H 
WCENTRY = jE DIROTTA IL 
CIN VETTORE 
WENTRY DI INTERRUPT 
CINUSI i 
53265 FAZZERA IL NSB 
#27 DEL RASTER 
‘59265 i REGISTER 
ri sABILITA L'INTERR. 
53274 DEL RASTER 
VISUAL VISUALIZZA 

DISEGNO E ESCE. 
IROREG == :CONTROLLA 
asor ORIGINE IRO 
PROX iSE RASTER CONTINUA 
SFEBC SE NO TORNA DA IRO 
TROREG RIPRISTINA IL REGISTRO 
RASTER COMPARA IL RASTER 
DATO CON IL DATO IN sez 
NEXT iSE E' MAGGIORE SALTA 





naso :SETTA IL MODO 
53265 GRAFICO 

#28 ILA PAGINA 

53272 GRAFICA A_52000 
53270 MODO MULTICOLOR 

me 

53270 i 

18192 SETTA IL COLORE 
‘53281 DI SFONDO 

DATO iRISCRIVE NEL 

RASTER iRASTER REGISTER 
SFEBC ESCE DALL'INTERRUPT 





ner RIPRISTINA 
‘53265 IL MODO TESTO 

D E METTE LO SFONDO 
53281 IN NERO 

del 
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sta 
LoA 
STA 
gnP 


* VISUALIZZA 


VISUAL 


TRANS 


Loop 


LooP1 


Loopa 


SETORG 


SETDEST 


vari 
vare 
VICREG 
VICRESA 
MUICREG 
RXGND 
STCOLOR 
RASTER 
TROREG 
CINU 


noe 
LOx 
Loy 
JISR 
Lox 
Loy 
SSR 
Lox 
Loy 
JSR 


Lox 
Lav 
JSR 
Lox 
Loy 
JSR 
Lox 
Loy 
JSR 
RTS 


st 
stY 
Loy 
L0A 
STA 
L0a 
cre 
BNE 
LDA 
che 
BNE 
RTS 
INC 
BNE 
INC 
INC 
BNE 
INC 
ame 


sm 
stY 
arts 


st 
stY 
RTS 


ore 
DFB 


53272 
#so2 
RASTER 
sen3ì 


SCHERMATA 


#s3F 
asso 
SETORG 
#so4 
#s00 
SETDEST 
asti 
#siF 
TRANS 


usa 
uses 
SETORG 
espe 
#s00 
SETDEST 
#S4S 
#s07 
TRANS 


vara 
VARI 
usoo 
CSFB).Y 
CSFDDY 
sec 
vaRE 
LooP1 
sFB 
VARI 
LooP1 


seB 
Loopa 
sec 
SED 
LOOP 
SPE 
Loop 


sec 
sFB 


sce 
seo 


seri 
50016 
0018 
soe21 
4710 
spola 
0018 
s03ns 





ieREPARA 
IL PROSSIMO RASTER! 
ESCE ALL’ INTERRUPT 





1 TRASFERISCE 





iDA_s3F4O 
1A_SM11F 


NELLA MEMORIA 
iDI SCHERMO 
CDA 1024 IN POI) 


TRASFERISCE 


11 COLORI 


NELLA MEMORIA 


i COLORE 


1CDA 55296 IN POI) 


RITORNA 


+ SUBROUTINE 
I TRASFERIMENTO 





EI DATI 




















ENCICLOPEDIA L.M. 

















n 
VESMINE CALUMA 








STUDIO E GIOCO, 
COS? VA BENE 


Ecco due altre routine I.m. interamente rilocabili: la prima per la scuola, la 
seconda per il tempo libero 


MCM & MCD 
(26173/26507) 


Ti raiitoronis tazioni spesso è necessario deter- 
minare il minimo comune multiplo (mem) o il Massi- 
mo Comune Divisore (MCD) di due numeri. 

Il mem di due numeri è il numero intero di valore as- 
soluto più basso che, diviso per l'uno o per l’altro valo- 
re, dia în entrambi i casi un risulato intero. 

Per esempio il minimo comune multiplo tra 9 e 15 è 
45: infatti 45/9=5 e 45/15=3. 

E’ anche noto che il MCD è il risultato della moltipli- 
cazione dei fattori primi che compongono due numeri 
considerati con il loro massimo esponente; ovvero, 
prendendo l'esempio di prima, (exp= elevato a), 
SC 
9=3exp2 
Is=S@pl*3epl 








il MCM vale... 
3exp2* Sexp1=9*5= 45 
Il MOD è pertanto il più alto numero per cui dividere 


l'uno o l’altro valore per ottenere un risultato intero in 
entrambi i casi. 


Il numero 1 può essere immaginato come il risultato 
di qualsiasi numero (escluso lo zero) elevato ad espo- 
nente nullo; se, quindi, un fattore sembra non esser pre- 
sente, in realtà può esser considerato presente, pur se 
con esponente 0). 


E’ dunque lecito scrivere: 
9=3exp2* (5 exp0) 
15=5ep1*3exp1 

Il MOD vale: 
3ep 1* (5 exp 0)= 
=3*(1)=3 


Si può inoltre dire che il mem è il risultato della molti- 
plicazione fra due numeri, diviso per il MCD. 

La routine qui pubblicata si occupa di determinare il 
mem e il MCD, ricercando automaticamente i nu- 
meri primi. 

La sintassi da seguire è... 


SYS XXXX, A, B 


.in cui XXXX è l'indirizzo di partenza della routine 
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(interamente rilocabile), A e B sono i due numeri di cui 
si desidera calcolare il mem ed il MCD, che devono es- 
sere diversi da zero, perchè non esistono per definizio- 
ne (e per logica!) mem e MCD di tale valore. 

I risultati verranno posti nelle variabili MM (mem) e 
MD (MCD). 

E' anche riportato un programma dimostrativo che, 
assegnate due frazioni, esegue la somma e la differenza 
riportando anche i passaggi intermedi. 


1000 PRINTCHR$(147)”MCM & MCD” 

1010 PRINT:PRINT”TROVA IL MINIMO 
COMUNE MULTIPLO 

1015 PRINT”E IL MASSIMO COMUNE D 
IVISORE TRA A E B” 

1020 PRINT:PRINI”SYS XXXX,A,B” 

10309 PRINT:PRINT”XXXX=INDIRIZZO 
DI START” 

10420 PRINT”A E B DEVONO ESSERE D 
IVERSI DA 0” 

1050 PRINT:PRINTI”LA VARIABILE MM 
CONTERRA’ IL MCM,” 

1060 PRINT”LA VARIABILE MD, IL M 
co” 

1070 PRINT:PRINT”ESEMPID: SYS XX 
XX 660,105: PRINT MM,MD” 

1080 RETURN 

1100 DATA 032,253,174,032,138,1 
73,070,102,165,097,208,005, 
162 


1110 DATA 0214,108,000,003,162,1 


57,160,002,032,212,187,032, 
BOS 

1120 DATA 174,032,138,173,070,1 
02,165,097,240,232,162,173, 
160 

1130 DATA 002,032,212,187,169,0 
00,150, 002,032,145,179,162, 
179 

1140 DATA 160,002,032,212,187,1 
69,000,150,001,032,145,179, 
162 

1150 DATA 185,1609,002,032,212,1 
87,169,179,160,002,032,162, 
187 

11620 DATA 169,167,150,002,032,0 
15,187,032,202,187,032,012, 
188 

1170 DAIA 032,204,188,032,083,1 
8'4,165,097,208,028,169,179, 
150 

1189 DATA 002,032,162,187,169,1 
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11590 


1200 


1210 


1220 


1230 


1240 


1250 


1250 


1270 


1280 


1290 


1300 


1310 


1320 


. 1330 


1340 


1350 


73,160,002,032,015,187,032, 

199 

DATA 187,032,012,188,032,2 
04,188,032,083,184,165,097, 

208 

DATA 062,240,002,144,192,1 

69, 087,150,000,032,162,187, 

162 

DATA 167,150,002,032,212,1 

87, 169,092, 160,000,032,162, 

187 

DATA 162,173,160,002,032,2 
12,187,169,179,160,002,032, 

162 - 

DATA 187,032,012,188,169,1 

85,160,002,032,162,187,032, 

048 

DATA 186,162,185,150,002,0 
32,212,187,024,144,196,169,° 
200 

DATA 160,001,032,145,179,1 
69,179, 160,002,032,103, 164, 

162 

DATA 179,150,002,032,212,1 

87,032,012, 188, 169,167,160, 

002 

DATA 032,162,187,032,083,1 
B', 165, 102, 240,215,041,128, 

240 

DATA 028,169,179,160,002,0 
32,162,187,032,012,188,169, 

173 

DATA 160,002,032,152,187,0 
32,083,184,165,102,240,187, 

Qui 

DATA 128,208,183,169,185,1 
50,002,032,162,187,169,077, 

133 

DATA 069,169,068,133,070,0 
32,231,176,170,070,102,032, 

212 

DAIA 187,169,185,1650,002,0 
32,162,187,032,012,188,169, 

167 

DAIA 160,002,032,152,187,0 
32, 248,186,032,012,188,169, 

173 

DAIA 1650,002,032,152,187,0 
32,048,186,169,077,133,069, 

133 

DATA 070,032,231,175,170,0 
70,102,076,212,187,-1,40329 





10 
20 
30 
o 


50 
60 


70 
V4=) 


80 
85 


100 
105 


110 
120 
130 


140 


150 
160 
170 
180 


190 


200 
210 
220 
230 
Ho 
250 


260 
270 
280 
290 


300 
310 


320 


REM ** DEMO PER MCM & MCD 
REM ** BY FABIO SORGAIO 
REM ** SOMMA E SOTTRAE 


REM ** DUE FRAZIONI FACEND 
o 


REM ** LE SEMPLIFICAZIONI 
REMO mesa meri ini iene 
“ 

REM ** RICORDA DI METTERE 

REM ** L'INDIRIZZO DI STAR 
T 

REM ** ALLA RIGA 100! 

REMO sramonar near armare arse arse iaia 
“ 

X=XXXX:REM START ADDRESSI | 
IF X=Q THEN PRINI”METTI 


LO START ADDRESS ALLA RIGA 

100”: END 

INPUT ”FRAZ1 (N/D)”; AS 

NA=VALCAS):K=1 

IF MIDSCAS,K,1) <>”/” 
K<LENCAS) 

TO 130 

IF K=LENCAS) THEN PRINT” 

MANCA IL DENOMINATORE” :GOTO 
110 

DA=UVAL(MIDSCAS,K+1)) 

INPUT "FRAZ2 (N/D)”;BS$ 

NB=VALCB$):K=1 

IF MIDSCB$,K,1) <>”/” AND 
K<LENCBS$) | THEN K=K+1:G0 

TO 180 

IF K=LENCBS) THEN PRINI” 

MANCA IL DENOMINATORE”:GOTO 
160 

DB=VALCMIDSCBS,K+1)) 

SYS X,NA,DA:M1=MM:D1=MD 

SYS X,NB,DB:M2=MM:D2=MD 

PRINICHRS$C(147); 

PRINT TABC(189);NA/DI 

PRINT”FRAZ1 SEMPLIFICATA:-- 


AND 
THEN K=K+1:60 


PRINT TABC189);DA/DI 

PRINT 

PRINT TABC(19); NB/D2 
PRINT”FRAZ2 SEMPLIFICATA:-- 


PRINT TABC19);DB/D2 
POKE 198,0:WAIT 198,1:PRINT 
CHRSC147); 

SYS x,DA/D1,DB/D2:DN=MM:A=( 


330 
340 


350 
350 
370 
380 
3590 


#00 
410 


420 
430 
440 


450 
460 


470 
480 
#90 
500 
510 


s20 
530 


540 
550 
560 





DN/ (DA/D1))*C(NA/D1) :B=(DN/C 
DB/D2))*(NB/D2) 
PRINT TABC(12); A; ”"+” 
PRINT”FRAZ1+FRAZ2=- 
PRINT TABC(12); DN: PRINT 
PRINT TABC12)A+B 

PRINT TABC12)”--------- sii 
PRINT TABC12)DN:PRINT 

IF A+B=0 THEN DN*-1:MD-1: 
GOTO 410 

SYS X,A+B,DN 

PRINT TABC12)CA+B)/MD:IF D 
N/MD=1 THEN 449% 

PRINT TABC12)*------- da 
PRINT TABC12)DN/MD 

POKE 198,0:WAIT 198,1:PRINT 
CHRSC147); 

PRINT TABC(12); A; ”- 
PRINT”FRAZ1-FRAZ2= 











PRINT TABC12); DN: PRINT 
PRINT TABC(12)A-B 

PRINT TAB(12)”--------- i 
PRINT TABC12)DN 

IF A-B-0 THEN DN=1:MD=1: 
GOTO 530 

SYS X,A-B,DN 

PRINT:PRINT TAB(12)CA-B)/MD 
:IF DN/MD=1 THEN 560 
PRINT TABC(12)”------ ui 

PRINT TABC(12)DN/MD 

POKE 198,Q0:WAIT 198,1:G0T0 
110 








Routine:MCM & MCD 
By Fabio Sorgato 
Origin: sC000 


*C00C 


ecolil 


*C047 


JSR 
JSR 
LSR 


LDA 
BNE 
LDX 
JmP 


LDX 
LDY 
JSR 
JSR 
JSR 
LSR 
LDA 
BEO 
LDX 
LDY 
JSR 
LDA 
LDY 
JSR 
LDX 
LDY 
JSR 
LDA 
LDY 
JSR 
LDX 
LDY 
JSR 


LDA 
LDY 
JSR 
LDA 
LDY 
JSR 
JSR 


JSR 


JSR 
JSR 
LDA 


BNE 
LDA 
LDY 
JSR 
LDA 
LDY 
JSR 
JSR 


JSR 


JSR 
JSR 





















SAEFD ;prende una virgola e 

SADBA ;un parametro nel flp 

$65 ;esegue ABS 

S61  ise il valore e' 0, 

®0C011 ; 

#S0E :ILLEGAL QUANTITY 

(50300) 

#SA7 ;lo deposita nella 

#s02 zona A 

SBBD4 ; 

SAEFD ;prende una virgola e 

SADBA ;un parametro nel flp 

$65 ;esegue ABS 

S61 ;se il valore s' 0, 

*C90C ;errore 

#SAD altrimenti lo deposita 

#s02 nella zona B 

SBBDY 

#$00 prende il numero 

nso02 ntero 2,lo converte 

$B391 ;in FLoating Point 

#SB3 lo deposita nella 

#s02 izona C 

$BBD4 

#500 

#s01 

$B391 entre deposita un 

#SB9 ivalore 1 in Fip, nella 

n=02° ona R 

SBBD4 

#$B3 ;divide la zona A 

#$02 ;per la zona C 

SBBA2 

#$SA7 

nso02 

$BB0F 

SBBCA ;deposita il risulato 
1a $S7-S5B 

SBCOC je lo sposta anche nel 
iflp #e 

$BCCC ;esegue INT al Flp 

$B853 ;sottrae il flp #2 

$61 ise il risultato e' 0 
a CCA/CI=INTCA/C)) 

*COB1 ; 

#$B3 divide la zona E 

#s02 :per la zona C 

sBBA2 

#$AD 

#502 

SBBOF 

$BBC7 ;deposita il risultato 
sa $SC-S60, 

$SBC9C ;e lo sposta anche nel 
sflp #2° 

SBCCC jesegue INI al Flp 

$B8S3 isottrae il flp #2 
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ecoBl 


*c085 


*c087 


*COBE 


ceci 


LDA 


BNE 
BEO 


BCC 


LDA 
LDY 
JSR 
LDX 
LDY 
JSR 
LDA 
LDYy 
JSR 
LDX 
LDY 
JSR 
LDA 
LDY 
JSR 
JSR 
LDA 
LDY 
JSR 
JSR 
LDX 
LDY 
JSR 
CLC 
BCC 


LDA 
LDY 
JSR 
LDA 
LDY 
JSR 
LDX 
LDY 
JSR 
JSR 
LDA 
LDY 
JISR 
JSR 
LDA 
BEO 


AND 
BEO 
LDA 
LDY 
JSR 
JSR 
LDA 
LDY 
JSR 
JSR 
LDA 
BEO 


s6l 


*coci 
*c087 


*C047 


#SS7 
#500 
sBBA2 
#SA7 
#02 
SBBD4 
#$5C 
#500 
SEBA2 
#SAD 
#02 
SBBD4 
#s$B3 
#s02 
SEBA2 
SBCOC 
#$B9 
#so02 
SBBA2 
5BA30 
#$B9 
#02 
SBBDY 


*co8s 


#$500 
#sol 
SB391 
#sBa 
#s02 
$B867 
#SB3 
#s02 
SBBD4 
SBCOC 
#SA7 
#s02 
sBBA2 
$BBS3 
566 
*COBE 


#580 
*C107 
#SB3 
#s02 
sBBA2 
$BCOC 
#SAD 
#50? 
sBBA2 
seBs3 
865 
*COEE 


ise il risultato e' Q 
1 (CB/CI=INTCB/C)) 


isalta la prossima 
istruzione 
(richiamo di salto) 


trasferisce la zona 
1557-SB 

1 (A/2) 

snella zona A 


ie la zona $5C-$560 
(8/2) 


snella zona B 


imoltiplica la zona C 


iper la zona R 


;e mette il risultato 
inella zona R 
iripete il ciclo 


aggiunge 1 alla 
izona C 


ideposita il risultato 
snella zona C 


ie nel Flp #2 
carica la zona A 
snel flp 


sesegue la sottrazione 
ise il risultato e’ 

12 CA=C) 

ifa un altro ciclo 

;se DA esce 


icarica la zona C 
inel Fip #2 


se la zona B 
inel Flp 


esegue la sottrazione 
se il risulato e' Q 
i(B°C) fa un altro 





AND #$80 ;ciclo, se C<B continua 

BNE *COBE ;altrimenti 
*C107 LDA #SES ;carica la zona R (MCD) 

LDY #502 ;nel Flp 

JSR SBBA@ ;crea la variabile 

LDA #S4D ;MD 

STA $45 

LDA #S44 

STA S46 

JSR SB0E7 

TAX 

LSR S66 ;esegue ABS sul Flp 

JSR SBBD4 ;e lo trasferisce 

snella variabile 

LDA #SB9 ;carica R nel flp #2 
LDY #s02 
JSR SBBA2 
JSR SBC0C 
LDA #SA7 
LDY #s02 
JSR SBBA2 ;esegue 
JSR SBA30 ;la moltiplicazione 
JSR SBCOC ;e trasferisce il 
risultato nel Flp #2 
carica B nel Flp, 


ie A nel Flp 


LDA #S$AD 

LDY #502 

JISR SBBA2 

JSR SBA30 ;moltiplica, 

LDA #S4D ;crea la variabile MM 

STA $45 

STA 46 

JSR SB0E7 

TAX 

LSR $66 esegue ABS 

JMP SBBD4 ;e trasferisce il 
risultato nella 
ivariabile 


Versione in basic della routine 


10 INPUT A:INPUT B:C=2:R-1 

20 IF A/C<>INTCA/C) THEN 30 

21 IF B/C=INT(B/C) THEN A-A/C:B=B/C 
R=R*C: GOTO20 

30 C=C+1:IF A=>C AND B>=C THE 

40 PRINT"MCM";R*A*B:PRINT"MC] 





20 








JOYS 
(26508/26673) 





Il joystick, strumento indispensabile per giocare coi 
videogame, è composto da quattro pulsanti, che rileva- 
no il movimento della leva, e da un pulsante aggiunti 
vo, chiamato “Fire” o pulsante di fuoco. 

Il C/64 è dotato di due porte, in grado di rilevare i mo- 
vimenti di altrettanti Joystick, collegate direttamente 
con le locazioni SDC00 (port 2) e SDCOI (port 1). 

1 bit che controllano i movimenti sono quelli nume- 
rati da 0 a 4, perentrambe le porte. Quando un interrut- 
tore è chiuso, cioè quando si sollecita la direzione corri- 


spondente, il bit che lo rappresenta assume valore 0. Le 
posizioni in diagonale sono date dalla sollecitazione 
contemporanea di due interruttori, come per esem- 
pio alto/destra. 

La corrispondenza bit/interruttore è la seguente: 


bit 0 = alto 
bit 1 = 

bit 2 = sinistra 
bit 3 = destra 
bit 4 = fire 


La subroutine pubblicata facilita la lettura delle coor- 
dinate dei joystick. 

Impartita la Sys di partenza, nella variabile stringa 
JYS si potranno leggere le posizioni corrispondenti ai 
punti cardinali: 





Moord) = alto 
S(ud) = basso 
E(st) = destra 


O(vest) = sinistra 


Nella variabile stringa FIS, inoltre, compariranno i 
valori SI o NO in relazione alla pressione del tasto 
del fire. 

La sintassi da adoperare è la seguente: 


SYS XXXX, N. Porta 


In cui XXXX è lo start address e N. porta è il numero 
della porta giochi (1 oppure 2). 

Le variabili FIS e JYS$ conterranno i valori della 
lettura. 

Se la variabile JY$ è nulla, vuole dire che nessuna di- 
rezione è sollecitata; se sono “chiusi” due interruttori 
contemporaneamente (diagonale) la variabile JY$ con- 
terrà entrambi i valori; per esempio per la diagonale al- 
to/sinistra il valore di JY$ sarà NE (Nord-Est). 





E 


Ss 


j 


N 
orti 
L) 
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1000 
1010 


1020 
1030 


1040 
1050 


1051 
1055 
1050 
1065 
1066 
1070 


1080 


1100 


1110 


1120 


1130 


1140 


1150 


1150 


1170 


1180 


1190 


1200 


PRINTCHRS$C147)"JOYS” 
PRINT:PRINT”LEGGE LE COORDI 
NATE DEL JOYSTICK” 

PRINT: PRINT”SYS XXXX,JOY #” 
PRINT:PRINI”XXXX=START ADDR 
ESS” 

PRINT”JOY #=NUMERO PORTA C1 
O.22” 

PRINT:PRINI”JYS CONTERRA’ L 
E COORDINATE: ” 

PRINT:PRINT TABC20)”N” 


PRINT TABC17)”NE NO” 
PRINT TABC15)”E o” 
PRINT TABC(17)”SE so” 
PRINT TABC20)”S” 
PRINT:PRINT”FIS RILEVA LA P 


RESSIONE DEL FIRE:SI/NO” 
RETURN 


DATA 165,020,133,251,165,0 
21,133,252,032,253,174,032, 
158 
DATA 183,202,138,240,008,2 
22,240,005,152,014,1208,000, 
203 
DATA 073,001,170,189,000,2 
20,133, 253, 169, 002,032, 244, 
180 
DATA 132,255,134,254,032,2 
‘ti, 1820,169,070,133,069,169, 
201 
DATA 133,070,032,231,176,1 
60,000,169,002,145,071,200, 
165 
DATA 051,145,071,200,165,0 
S2,145,071,1650,000,1659,078, 
145 
DATA @51,200,169,079,145,0 
51,165,253,041,016,208,010, 
168 
DATA 169,083,145,051,200,1 
69,073,145,051,169,074,133, 
269 
DATA 169,217,133,070,032,2 
31,176,150,200,152,145,071, 
200 
DATA 165,254,145,071,200,1 


65,255, 145,071,160,200,162, 
162 
DATA 070,253,176,017,152,0 
4@ 1385168177, 251,141,167, 
002 
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1210 


1220 


10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
100 
110 


120 


130 
140 


150 
150 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
265 
270 
280 
290 
300 


310 


DATA 104,168,173,167,002,1 
45,254, 200,232,224,166,208, 
230 

DATA 152,160,000,145,071,0 


96,0978,083,079,069,-1,21796 


REM ** DEMO JOYS 

REM ** BY FABIO SORGATO 
RIEMPIE NEI 
REM ** RICORDA DI METTERE 
REM ** LO START ADDRESS 
REM ** ALLA RIGA 100 !!! 
RIETI freni 6 


XeXXXX:REM START ADDRESS 
IF X=@ THEN PRINTCHRS$(147 
)”MANCA LO START ADDRESS AL 
LA RIGA 100 !!”:END 
PRINT CHR$C147);”INSERISCI 
IL JOYSTICK NELLA PORTA 2” 
PRINT”E PREMI IL FIRE” 
SYS XxX,2:IF FIS="NO” 
140 
PRINTCHR$(147):YS=CHRS(19): 
FOR K=1 TO 40:YS=YS+CHR$(17 
I:NEXT 


THEN 


RS=CHRS(18) 

SYS X,2 

FSs="":N$="":S6="*:;Es="";0s= 

P=1:IF FIS="SI" THEN FS= 

RS 

AS=MIDSCIYS,P,1):IF AS="" 
THEN 260 

IF AS="N" THEN NS=RS 

IF AS="S” THEN SS=RS 

IF AS="E” THEN ES=RS$ 
IF_AS="O” THEN OS=RS 

P=P+1:GOTO 200 


IF P<>PO OR FOS©FIS TH 
EN PO=P:FOS=FIS:POKE 54296 
,15:POKE 54296,0 


PRINTLEFIS$(YS$,10); IABC1B)N 
$”NORD” 

PRINILEFISCYS$,14); TABC(1B)S 
s”SUD” 

PRINTLEFISC(YS,12); TABC(2WE 
S”ESI” 

PRINILEFT$(YS,12); TABC(1130 
S”"QUEST” 

PRINILEFIS$(Y$,16); TABC1'4)F 
S”FIRE BUTTON” 

GDIO 170 





Routine 
By Fabio Sorgato 
Origin: $C000 


*CQlA 


*cos4 


LDA 
STA 
LDA 
STA 
JSR 
JSR 
DEX 
TXA 
BEO 
DEX 
BEO 
LDX 
JmP 


EOR 
TAX 
LDA 
STA 
LDA 
JSR 
STY 
STX 
JSR 


LDA 
STA 
LDA 
STA 
JSR 
LDY 
LDA 
STA 
INY 
LDA 
STA 
INY 
LDA 
STA 
LDY 
LDA 
STA 
INY 
LDA 
STA 
LDA 
AND 
BNE 
TAY 
LDA 
STA 
INY 
LDA 
STA 


LDA 
STA 
LDA 
STA 


Jovys 


Suu isalva l'indirizzo 

SFB idi chiamata della 

$15 ; routine 

SFC 

SAEFD ;prende una virgola, 

$B79E ;e un parametro 
compreso tra 0 e 255 
se il valore non e' 

scola ; 1 
e non e’ neppure 

*C01A |; 2, 

#S0E ;ILLEGAL QUANTITY 

(50300) 

#01 :complementa il numero 
idella porta-1, 

$DC00,X ;legge ìl valore, 

SFD ;e lo salva 

#S02 ;jalloca un’area per 

SB4F4 ;le stringhe di 2 

SFF ibyte e salva ì 

SFE puntatori 

SB4F4 ;alloca un’altra area 
idi due byte 

#S46 ;crea la variabile 

S4S FIS 

#$C9 

S46 

SBOE7 

#00 

#$02 icon lunghezza 2 bute 

CSY7I,Y 

$33 e puntatori 

(S47) ,Yiall'’ultima area 


iallocata, 
534 
CSY7),Y 
#500 
#SYE  ;NO e* il default 
($33),Y iper la variabile. 
#S4F 
(533), Y 
SFD ;legge il valore 
#510 isalvato prima 
*C064 je se il fire e’stato 
ipremuto 
#$53  ;assegna il valore SI 
($33),Y ;alla variabile 
#$49 
(533) ,Y 
#SYA ;crea la variabile JYS 
845 
#5D9 
$46 


Per chi inizia 

Ricordiamo, ai nuovi lettori che ci leggono perla prima volta, 
che la nostra rivista propone su ogni numero un gruppo di routi- 
ne in Linguaggio Macchina, per il Commodore 64, interamente 
rilocabili. Ciò significa che l'utente potrà realizzare una vera e 
propria enciclopedia in L.M. personalizzata in base alle 
proprie esigenze. 

E ovvio che le routine proposte, per funzionare adeguatamen- 

te SOIIIACAIRO nd alcoli Malt, ben Ulustrati po pri comorì 
di SEO Sistema”. 


In questa sede ci limitiamo a ricordare che, per evitare malfun- 


zionamenti, è necessario: 
* Fissare il Top di memoria Ram a 20000. 

| * Caricare, servendosi del “Caricatore” a suo tem- 
po pubblicato (0 analoghi), le routine Basic contenenti le istru- 
zioni Dara. 

* Indicare la prima locazione di memoria in cui si desidera allo 
care la routine stessa. 


* Attivare la routine secondo i suggerimenti indicati nei 
Demo a corredo. 








JISR SEOE7 
LDY #500 con lunghezza @ 
TYA 
STA ($47),Y 
INY 
LDA SFE ; e puntatori alla 
STA ($47),Y ;penultima area 
INY allocata (salvati 
LDA SFF_;in precedenza) 
STA ($47),Y 
LDY #500 
LDX #SA2 ;la tabella delle 
parole (N,5,0,E) 
;e' SA2 byte (162) 
idopo lo start address 
della routine 
*C082 LSR SFD ;scandisce un bit 
del valore letto dalla 
porta 
BCS *C097 
TYA ;e se e’ a zero 
PHA ;e' premuto il pulsante 
TXA corrispondente, 
TAY quindi prende la 
LDA (SFB) ,Y ;direzione (N,5,0,E) 
STA S02A7 
PLA 
TAY 
LDA SO2A7 
STA (SFE),Y je la mette nella 
INY variabile JYS 
aggiungendo 1 alla 
i lunghezza 
*C097 INX ise non ha scandito 
CPX #SA6_ itutte le 4 direzioni 
BNE *C082 icontinua 
TYA altrimenti assegna 
LDY #500 ;la lunghezza alla 
STA ($47),Y svariabile JYS 
RTS ied esce 
*C0A2 .BYTE SYE,SS3,S4F,S4S ; 


itabella delle direzioni (N,5,0,E) 
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ANAGRAMMARE ORA E’ FACILE 


Divertitevi a realizzare anagrammi con l’aiuto del computer 


S e avete letto con una punta di in- 
vidia certi formidabili anagrammi 
(in genere riferiti a noti personaggi) 
che compaiono nelle riviste di e 
mistica, e spesso anche nei quotidia- 
ni o settimanali, con il programma 
“Anagrammatore”, ed un po’ di pa- 
zienza, potrete farli anche voi! 








A scanso di equivoci e di inutili il- 
lusioni, è bene chiarire che NON c'è 
barba di computer o di programma 
tanto “intelligente” da creare ana- 
grammi lunghi e sensati: tutt'al più 
casuali e privi di senso (vedi, ad e- 
sempio, il programma “Anagrammi” 
pubblicato sulla rivista “Personal 
Computer” n. 6), oppure anagrammi 
di singole parole ma a patto di avere 
in memoria i lemmi di un intero 
dizionario! 

Appurato quindi che dovrete essere 
VOI a fare l'’anagramma, questo pro- 
gramma vi semplifica molto il lavo- 
ro: non più tesserine dello Scarabeo 
sparse per il tavolo, nè paginate inte- 
re di scarabocchi... magari per sco- 
prire che l’anagramma, sudatissimo 
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di Roberto Morassi 


frutto di ore di tentativi, NON è buo- 
no perchè si è persa una lettera per 
strada! 

La parola (0 il testo) da anagram- 
mare, richiesta in input, non deve su- 
perare i 79 caratteri. Si consiglia di u- 
sare solo lettere e spazi: altri caratteri 
sono accettabili, ma non verranno 
inseriti nell'anagramma e saranno 
comunque eliminati con l’opzione 

“raggruppa e rimescola” (vedi dopo). 
NON dovrete però usare la virgola nè 
il carattere di doppio punto, perchè 
YINPUTIi interpreta come segnali di 

“fine stringa”. 

Per formare l'’anagramma, premete 
il tasto della lettera che volete usare: 
questa verrà cancellata dalla frase i- 








“puntatore” (il carattere mostrato in 
reverse), spostando in avanti le lette- 
re che eventualmente la seguono 
(zeppa). Si possono allo stesso modo 
inserire anche gli spazi per separare 
una parola dall'altra. Un suono di 
campanello ed un lampeggio segna- 


lerà che la lettera prescelta non esiste 
fra quelle ancora disponibili. 





Con i due tasti-cursore si sposta il 
solo puntatore verso sinistra 0 verso 
destra; se si premono insieme allo 
SHIFT, sarà invece la lettera puntata 
che verrà scambiata (metatesi) con 
quella alla sua sinistra o alla sua 
destra. 

Con il tasto funzione F7, la lettera 
puntata verrà tolta dall’anagramma e 
reinserita nella frase iniziale. Con lo 
tasto si possono togliere gli 


SCHEDA TECNICA 
Software applicativo per giochi 


Idoneo per computer C/64 ma adatta- 
bile ad altri computer Commodore. 


Consigliato l'uso della stampante 


Consigliato a tutti gli appassionati 
di enigmistica 


‘Anche il programma pubblicato in 
‘queste pagine è contenuto nel disco 
“Directory” di questo mese. 








Con il tasto funzione FS, le lettere 
non ancora utilizzate verranno rag- 
gruppate tutte insieme dopo essere 
state rimescolate a caso. Questa op- 
zione, che si può usare più volte, sarà 
molto utile per trovare qualche nuo- 
va idea, specialmente quando saran- 
no rimaste poche lettere. 

Se volete interrompere la ricerca, a- 
vete a disposizione tre opzioni: 

F3: l’anagramma incompleto verrà 
cancellato ed il programma ripartirà 
con lo stesso testo che avevate scelto. 
F4: come F3, ma consente di modifi- 
care il testo iniziale. Usate i tasti cur- 
sore, Insert e Delete come di consue- 
to; alla fine, premete il tasto Return. 

Fl: il programma ripartirà dall’ini- 


110 rem 


”** anagrammatore - by 


zio con la richiesta di un nuovo testo 
da anagrammare 

Se infine riuscite a completare l’a- 
nagramma utilizzando l'ultima lette- 
ra, potrete poi stamparlo su carta (se 
avete una stampante a disposizione; 
altrimenti... copiatevelo a mano!), ri- 
provare conla stessa frase o una nuo- 
va (vedi sopra), oppure concludere il 
programma premendo il tasto di 
freccia a sinistra. 

Per chi possiede un compilatore, si 
consiglia di compilare il programma 
per renderlo più veloce e poterne 
sfruttare appieno le possibilità. Otti- 
mo è il compilatore Austrospeed. 


Come prova, vi suggerisco un ana- 





gramma relativo a un celeberrimo 
personaggio della nostra storia: 


Alessandro de Simone, direttore di 
Commodore Computer Club 


Io ho ottenuto: 


SMANETTONE, CRUDO DI CUO- 
RE, CREDE DIMOLTO... S'TM- 
BRODOLA SEMPRE! 





Beh, provate a fare di meglio..... 


(ndd: io, invece, ho provato con: "Ro- 
berto Morassi, collaboratore” ed ho otte- 
nuto un. vendicativo: RIDUZIONE 
DEL COMPENSO. Come è possibile? 
Misteri del C/64...) 


120 
130 
140 
150 
160 


170 


180 


190 
200 
210 


220 


230 
240 
250 


r.,morassi ** 
rem ** presentazione ** 

w=53281:poke w-1,14:poke w, 
6 :print *Cclear)Cmin-mai)” 


print” Cbiancol see 
ANAGRAMMATORE See 
print”[down] Cazzur]Si ser 
ive la parola o frase da an 
a- 

print” grammare (solo [rvs] 
lettere[rvoff] o C[rvs]spazi 
[rvoff] fino ad 

print” un massimo di 79 car 
atteri) e si preme 

print” <RETURN>. Il Crvs]pu 
ntatore[rvoff] corrisponde 
print” alla lettera (o spaz 
io) dell’anagramma 

print” che e’ mostrata inc 
rvs]reverse[rvoff1]. Richiam 
an- 

print” do una lettera da ta 
stiera, essa viene 

print” cancellata dalla fra 
se iniziale e inse-”; 
print” rita nell’anagramma 
a [rvs]destra[rvoff] del pu 


print” tore (si possono ins 
erire anche gli 

print” spazi). Un campanell 
o segnala che la 

print” lettera richiesta no 
ne’ disponibile. 

print” Cgiallo)C(rvs]ITASTI 
CURSORECrvoff] C[azzur)Spost 
ano il Crvs]puntatore 
print” nelle due direzioni; 
se premuti insieme”; 
print” a Crvs]SHIFTCrvoff], 
spostano la [rvsllettera p 
untata 

print” (metatesi). 

print” [giallolC(rvs]F7Crvo 
FF] CazzurJCancella la lett 
era puntata e la 

print” reinserisce nella fr 
ase iniziale. 

print” (giallolJ(rvs1]F5Crvo 
ff) Cazzur]Rimescola e ragg 
ruppa le lettere 

print” non ancora utilizzat 

e. 

print” 

capo: 


Per ripartire da 
[giallol[rvs]F3Crvoff 
31 Cazzuricon la 
print” stessa frase; 
01rvs]F1[rvoff] Cazzuricon 


[giall 
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una nuova frase. 
print” Cbianco)[rvs] Pre 
mi un tasto per iniziare ! 


wait 198,1l:get as 
rem ** inizializza ** 


dim a$,n$,p$,p15,bS,si,x,U, 
b,n,k,sp,lp,c,t,a,s,z,w,nt, 





u=53281:si=54272:poke si+1, 
30:poke si+3,6:poke si+5,0 
poke si+6,249:poke si+24,15 
:x*rnd(0) 

for x=0 to S:read y:poke 68 
d+x,y:next 

data 32,241,183,76,255,233 
a=1223:z=1103:dim a$(80) 
gosub 1200:print”[celeste)[ 
homell[down]” 

open 1,0:input#1,p$S:plS=pS: 
lp=len(p$):close print 
c=0:for x=1 to lp:nS=mid$(p 
$,x,1):if n5="a” and n$<=" 
z” then c=c+1 

next:gosub 1120 


n=1:k=0:sp=0:b=1 
print”[bianco]”:for x=S to 
6:sys680,x:next:poke b+a,16 
(2) 


rem ** attesa comandi ** 


get a$:if a$s=”” then 600 
if a$="[t£7]” and b>1 then 
gosub 850 

if as="[t£f4]” then nt=l:got 
o 510 

if as="[tf5]” then gosub 99 
d:goto 6500 

if as=” ” and (peek(b+a) an 
d 127)<>32 then gosub 1550 
if as="[tf31” then pS=plS:g 
osub 12009:print”Chome)Ce do 
un][celeste]”p$:lp=len(ps): 
goto 530 

if as="[tf1]” then run't40 
if Cas=”[right]” and b<n) o 
r (as="[down]” and b>1) the 
n gosub 1650 

if Cas=”[left]” and b<n) or 
(as="Cup)” and b>2) then g 
osub 1700 

if C(as>=”a” and a$<=”z”) th 
en gosub 760 

if cen-1-sp then 1350 


WANTED 


La redazione di Software Club, per progetti speciali della Systems Editoriale, ricerca 


collaboratori full-time oppure part-time. 


I candidati ideali: 


® sono in possesso di un sistema Commodore completo (64/128 o C16/Plus4 o Vic 20 + disk drive, 


stampante ecc.). 


* Sono in grado di sviluppare autonomamente programmi sia in Basic che in assembler. 


* Risiedono a Milano o nel suo hinterland. 


I compensi saranno sempre commisurati alle effettive capacità e comunque fissati in base ai migliori 


standard di mercato. 


Per ulteriori informazioni telefonare nei giorni martedì, mercoledì e venerdì dalle 15in poi, in 
redazione (02/8467348) chiedendo di Michele Maggi o Marco Miotti. 
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if as=”*” then for x=0 to 2 
4:poke si+x,d:next:sys65409 
: end 

goto 600 

rem ** scrive un carattere 
** 

y=1:for x=1 to lp 

if a$=chr$(peek(x+2) or 64) 
then t=x:x=lp:Uy=0 

next:if y then gosub 1160:r 

eturn 

print”C[home]C[2 down]” tab(t 
DS ai 

poke b+a,peek(b+a) and 127: 

b=b+1 

if b<n+1 then gosub 1610 

poke b+a,(asc(a$) and 63) o 

r 128:n=n+l:return 

rem ** cancella un caratte 
re ** 

s=Q0:if (peek(b+a) and 127)= 
32 then s=l:y=l:goto SPO 
ns=chr$((peek(b+a) and 127) 
or 64) 

t=lp+1l:for x=1 to lp:if ns* 

a$s(x) and ns<>chr$(peekCx+2z 
9) or 64) then t=x:x=lp 
next:if k and (t=lp+1) then 
gosub 1100 

print”Chome][2 down]Ccelest 
el” tab(t-1)ns 

ysl:if peek(b+a+1)=32 and ( 
(peek(b+a-1)=*32) and b<n) t 
hen y=2:sp=sp-l:n=n-1 

for x=b to n+t1:poke x+a, pee 
k(x+a+ty):next:if s=0 then n 
=n-1 

if s or (peek(b+a-1)=32 and 
b=n+1 and b>2) then b=b-1: 
sp=*sp-l:n=n-1 

if s=0 then b=b-1 

s=0:poke b+a,peek(b+a) or 1 
eg:return 

rem ** raggruppa e rimesco 


980 
990 
1000 


1010 
1020 
1030 


1040 


1050 
1060 


1070 
1080 


1090 
1100 
1110 
1120 


1130 
1140 


1150 
1160 


1170 
1180 


la ** 


if. k=Q then k=1 

ps=””:for x=1 to lp:y=peekC 
Z+x):if y<1 or y>26 then 10 
(27) 

ps=ps+chr$(y or 64) 

next: lp=len(ps$) 

n$=””:for x=lp to 1 step -1 
:yml+int(x*rnd(1)) 
n$=nS+mid$(pS,y,1):pS=leftS 
(ps,y-1)+rightS$(p$,x-y):nex 
t:p$en$:gosub 111@ 

for x=2 to 3:sys6B9,x:next 
print”[home][2 doun)][celest 
el”p$:return 


rem ** parametri stringa * 
* 


ps=pS+n$ 

lp=len(ps) 

for x*1 to lp:a$(x)=mid$(p$ 
,X,1):next: return 

rem 
* 


** segnale di errore * 


poke w,2:poke si+4,65:for x 
=2 to 120:next:poke si+4,64 
:poke w,6:return 


rem ** menu #* 
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1230 


1240 


1250 
1260 
1270 


1280 


1290 


1300 


1310 
1320 
1330 


1340 
1350 


1360 


1370 
1380 


1390 
1400 
1419 
1420 
1430 


print”[clear][rvoff][giallo 

1”’chr$(142); 

print” testo da anagrammare 

( <B0Q caratteri): 

print tab(255)spc(190);:pri 

nt tab(41)”Cazzur][rvs]curs 

or[rvoff] sposta il puntato 

re 

print” [rvs]shift+cursor[rv 

off] sposta la lettera punt 

ata 

print”[down] [rvs]fl[rvoff] 
riparte con un nuovo tes 

to 

print” [rvs]f3C[rvoff] 

arte con lo stesso testo 

print” [rvsJf4+[rvoff] 

ta il testo iniziale 

print”[down] Crvs]fSCrvoff] 
rimescola le lettere res 

idue 

print”[down] Crvs1£7Crvoff] 
cancella la lettera punt 

ata 

print”[bianco] Crvs] 

e [rvoff] fine del pragr 

amma”; 

if nt then nt=0:print”[cele 

ste)lChome3C2 doun]”p1% 

return 


rip 


edi 


rem 
o ** 


** anagramma completat 


print”ChomeJC2 down][celest 
el”pl$:print 
print:print tab(128)”[giall 


olanagramma completato 
oke b+a,peek(b+a) and 127 
print”_” tabC(18)” 
print”[rvs]s[rvoff1] stampa 
su carta [rvs]£f1,£3,«,f4Crv 
off] vedi sotto 
f as="” then 13590 

="Ctf1)” then run40 
if as=”[tf43” then 620 
if a$="[t£3]” then 650 
if a$s=”*” then 710 


:p 
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1440 
1450 
1460 
1470 
1480 


1490 


1500 
1510 


1520 


1530 
1540 
1550 
15650 


1570 
1580 
1590 


1500 
1610 


1620 
16530 


1640 
1650 


1650 


1670 
1680 
1690 
1700 


1710 
1720 


1739 
1740 
1750 


if a$s<>”s” then 1390 
rem ** stampa anagramma ** 
n$s=””:for x=1 to 79:as=chr$ 
(peek(a+x+1) or B4):if a$=c 
hr$(965) then as=” ” 
if as="” ” and b$=” 
79 
b$=a$:nS=n$+aS: next 
open ‘#,t:print#4,plS:print# 
4:print#4,”si anagramma in: 
":printt hà 
print#4,n$:print#4:print#4, 
r$:print#4:close ‘:goto 139 
(2) 


” then x 


rem ** inserisce spazio ** 
if (peek(b+a+1) and 127)<>3 
2 or b=n then gosub B00:sp= 
sp+t1 

return 


rem ** sposta un gruppo di 
lettere ** 


for x=n to b step -1:poke x 
+a+l,peek(x+a) and 127:next 
return 

rem 
"* 


** sposta il puntatore 


poke b+a,peek(b+a) and 127: 
b=b+1+2*(as="[down]”) 

poke b+a, peek(b+a) or 128:r 
eturn 
rem ** scambia lettere ** 
if (peek(b+ta) and 127)=32 t 
hen return 

y=peek(b+a):s=b 
x=*s+1+0*(a$=”[up]”):if peek 
(x+a)=32 then s=x:goto 1720 
poke b+a,peek(x+a):b=x 

poke b+a,y:return 

end 











ENCICLOPEDIA DI ROUTINE 





DUE IN MATEMATICA 


Due routine che risolvono alcuni problemi 
legati alla gestione di coordinate cartesiane; 
ma che ne pongono altri, ben più seri! 


a cura di Alessandro de Simone 


19200 Punto medio e baricentro 
(Qualsiasi Commodore) 





E' noto dai libri di testo che, assegnando le due coor- 
dinate relative ai punti estremi AB di un segmento, è 
possibile determinare le coordinate del suo punto 
medio. 


Con una manciata di righe Basic in più è anche possi- 
bile individuare le coordinate del punto che divide lo 
stesso segmento in un dato rapporto. 





a perchè fermarsi ad utilizzare il sottoprogramma 
per svolgere solo due compiti? 


E' infatti semplice accorgersi che un qualsiasi seg- 
mento può esser considerato come la diagonale di un 
parallelogramma che, in alcuni casi particolari, è un 
rettangolo (se non, addirittura, un quadrato). 


Il segmento AB, pertanto, può essere considerato co- 
me un semplice segmento oppure come la diagonale 
del rettangolo ADBC ed anche come diagonale minore 
del parallelogramma AEBE 


In tutti e tre i casi le coordinate del suo punto medio 
Xo Yo rappresenteranno sempre e comunque il bari- 
centro della figura desiderata. 
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9© REM DEMO ELABORAZIONE DI CO 
ORDINATE 

91 REM RAPPORTO DI PROPORZIONE 
ED EVENTUALE BARICENTRO DI 


PARALLELOGRAMMA 

9 è 

100 INPUT ”ASCISSA, ORDINATA P1 
"XI, Y1, 

110 INPUT ”ASCISSA, ORDINATA P2 
de Ye 

115 INPUT "RAPPORTO A/B”;W1,W0 


120 GOSUB 19200:PRINT:PRINT”LUN 
GHEZZA SEGMENTO: "XS 
130 PRINT”COORD. PUNTO RAPP.:”W 
1”/”WO”: ”XB;YB:PRINT 
140 PRINT”COORD. PUNTO MEDIO: ”X 
7;Y7:PRINT:GOTO 100 
9998; 
9999 END 
19200 XS9=SQRCCX2-X1)T2+CY2-Y1)T2) 
19210 XB=WO*X1+W1*X2:YB=WO*Y1+W1* 
Y2:W3=WO+W1:IF W3=0 THEN W3 
=1E+38 
19230 XB=-XB/W3:YB=YB/W3 
19240 X7=CX1+X2)/2:Y7=(Y1+Y2)/2 
19290 RETURN 
19299 REM DETERMINAZIONE PUNTO ME 
DIO SEGMENTO E BARICENTRO P 
ARALLELOGRAMMI 


19300 Area e baricentro di un triangolo 
(Qualsiasi Commodore) 


Anche in questo caso è sufficiente assegnare le tre 
coordinate di un triangolo per determinare sia le coor- 
dinate del baricentro che l’area. 

Le relazioni matematiche usate sono state copiate pa- 
ri pari da un libro di testo per le scuole superiori. 

Il lettore, giocando con il teorema di Pitagora, do- 
vrebbe riuscire nell'intento di aggiungere alcune righe 
Basic in grado di calcolare anche il perimetro dello 
stesso triangolo. 

I più volenterosi potranno arrovellarsi il cervello per 
introdurre un “filtro” software in grado di eliminare 
l’incongruenza che deriva nei casi in cui i tre punti ri- 
sultino allineati, con la conseguenza di rendere 
nulla l’area. 

Alle tre richieste, infatti, provate, ad assegnare le se- 
guenti coordinate... 


1,0 
9.0 
1,0 





«ed osservate la risposta del computer relativa al bari- 
centro: potrebbe essere un buon argomento per pren- 
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dere in contropiede il vostro professore di matematica 

che non se ne intende di computer (nè di limiti) 
Ma... un momento: bisogna considerare anche il caso 

di aree negative che vengono fuori applicando con 

troppa disinvoltura le formule matematiche dei libri. 

Provate, infatti, ad assegnare... 

Il 

1,30 

2,10 


.«ed osservate la risposta per ciò che riguarda l’area: 
forse la matematica è un’opinione? 





90 REM DEMO ELABORAZIONE BARIC 
ENTRO DI 
91 REM TRIANGOLO E SUA AREA 
de: 
100 FOR I=1 TO 3:INPUT ”ASCISSA 
, ORDINATA VERTICI”;XQCI),Y 
QI) 
110 NEXT 
120 GOSUB 19300:PRINT”COORDINAT 
E BARICENTRO: "X1;Y1 
130 PRINT”AREA:”X2 
9998 +: 
9999 END 
19300 X1=CXOC1)+X0(2)+X0C3))/3:Y1 
=(YOC1)+YOC(2)+Y0C3))/3 
19310 X2=.5*C(XDC1)*C(YO(2)-YOC(3))+ 
X@C2I*(YOC(3I)-YOC1))+X0C3)*C 
YOC1)-YOC(2))) 
19380 RETURN 
19399 REM BARICENTRO ED AREA TRIA 
NGOLO 











L'ULTIMO NUMERO DI ZAGOR 
E' SU DISCO 


Zagor, il popolare eroe della Daim Press, é per la prima volta protagonista 
di un’avventura elettronica. L'originale game é uno dei titoli principali del 
prossimo numero di “Commodore 64 Club” da ora su disco doppia faccia 
con oltre 300 Kb di programmi. AI giocatore é affidato il difficile compito 
di impersonare Zagor, nel compimento della missione durante la quale 
sarà accompagnato dall’immancabile Cico. Obiettivo: recuperare una 
formula top secret caduta in mano al sinistro Smirnoff 





ZAGOR 





SÌ tratta dî una avventura gra 


fica in cui, oltre alla descrizio» 





ne del luogo, ne vi: 





visualizzata l'immagine in al 
ta risoluzione 


La routine di înterpretazio 
ne dei comandi è molto evolu 
ta ed è in grado di “capire” fra 
si anche complesse. | vari co 
mandi si impartiscono in pri- 
ma persona ed è possibile, ov- 
viamente, salvare la posizione 
corrente su nastro 0 su disco 
per riprenderla eventualmente 
in seguito. 


A parte le parole ed i verbi 


necessari alla risoluzione del- 
l'avventura, esistono diversi 
comandi che svolgono parti 
colari funzioni: "dire 
(N/S/E/O): aiuto: /O( 


zione 








va la posizione su disco 0 
nastro); punteggio (valuta l'o 
perato del protagonista); in- 
ventario (elenca gli oggetti in 
possesso di Zagor e degli altri 
personaggi); fine (termina l'av 
ventura) 

Il programma di avventura, 
facile solo in apparenza, vi im 
pegnerà come un buon libro, 
anzi, un buon fumetto, per pa- 
recchio tempo. 




















RISICOM 64 





Il secondo programma conte- 
nuto nel dischetto è la riedizio- 
ne di Risicom 64, il program- 
ma ispirato al popolare gioco 


di società “Risiko 
Vi troverete immersi in uno 
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scontro temerario fino all’ulti- 
mo sangue dove, all'astuzia, si 
alterna la fortuna; alla strate- 
gia. la segretezza. 
Assegnati a tutti i giocatori 0- 
biettivo e simbolo, verrà visua- 


lizzata la mappa del gioco, che 
raffigura i continenti dell’inte- 
ro globo. Il computer provve- 





derà ad assegnare casualmen- 
te un certo numero di territori 
alle diverse armate e porrà au 
tomaticamente un'unità di pre 
sidio su ognuno di essi 


I giocatori dovranno poi di 
sporre sui territori in loro pos 
sesso (contraddistinti dal colo- 
re della propria armata), un 
certo numero di unità inseren- 
do la sigla del territorio ed il 


numero di unità da posizio: 
nare 





Ogni gioca 





re, a turno, po 
trà attaccare ad oltranza fin 
quando riterrà opportuno ed 
in qualunque momento potrà 
passare il gioco agli avver 


sari, 


Il gioco prevede tre opzioni 
D (attacco con i dati): A (attac 


PALE MOON 





Un simpatico clown funambo- 
lo sta cercando dì attraversare 
la città camminando su di un 


filo e per di più di notte. 

Come se ciò non bastasse a 
rendere difficile l'impresa, una 
lunga serie di imprevisti ren- 
dono arduo il cammino del 
povero clown 





C'è chi gli lancia scarponi. 
chi vasi da fiori, mentre un mi- 
sterioso individuo, a bordo di 
un tappeto volante, farà di tut- 


co con arcade): P (passare il 
turno). Se la scelta si riferisce 
alla strategia di attacco, il com- 
puter inviterà a comunicare le 
sigle degli Stati interessati ed il 
numero delle armate coinvolte 
nello scontro. 


Ad ogni attacco sia l'attac- 
cante che il difensore potran- 
no utilizzare un numero mas- 
simo di tre unità. Perciò che ri- 
guarda l'attacco con i dati, il 
computer lancerà casualmen- 
te tanti dati quante saranno le 
unità interessate allo scontro. 
Le unità di attacco sono poi 
distrutte a seconda del punteg: 
gio ottenuto da difensore 0 
attaccante. 
Nell'attacco 


con arcade 
paiono un carro armato 
(attaccante) ed un soldato 
mato di bazooka (difensore), 
governati dai joystick dei due 
contendenti 








«o per fargli perdere l'equi- 
librio. 

Per fortuna qualcuno ap- 
prezza i suoi sforzi e, di tanto 
in tanto, gli lancia sacchetti di 
monete da prendere în tempo 
per incrementare il punteg- 
gio. 

Gli schermi sono numerosi e 
difficilmente si riesce a vederli 
tutti anche se, a causa del buon 
livello del 
sua 


ioco, rimarrete in 
compagnia per diverse 





per 





PERSIAN GULF 


ariana alari rafaniznizni ra 


Una stupenda simulazione 
che vedrà impegnato il gioc: 
tore in una missione molto pe- 
ricolosa, al comando di una 
fregata statunitense di stanza 
nel Golfo Persico. 

Il gioco, ispirato ad un tema 
di scottante attualità, si pre- 
senta estremamente curato 
nella parte grafica e tecnic: 
mente ben progettato per ciò 
che riguarda la programm 
zione e la precisione dei detta- 
gli relativi al funzionamento 
degli armamenti. Le opzioni 
di gioco, selezionabili da joy 
si rifericono alla durata della 
missione (tra 250 e 1000 km): al 
“tipo” di nemici (aerei. moto- 
vedette, sottomarini); alla di 
ficoltà di gioco (tre livelli), 

Nel Golfo Persico la fregata 
Usss. Stark dovrà riuscire a 
percorrere la distanza as 
gnata durante la quale sarà 
fatta segno di vari attacchi 
nemici. 

Il giocatore ha davanti a sè 
un quadro di controllo che 









































comprende vari strumenti: in- 
dicatori per gli elicotteri (car- 
burante, situazione in volo, in 
rifornimento, al decollo, even 

tuale abbattimento): radar (se- 
gnala la posizione di navi, a 
rei e missili); situazione (di 
missili, siluri e munizioni): so- 
nar(che segnala la presenza di 
sottomarini nemici, anche se 
si trova in volo un elicottero) 

1 comandi, selezionabili con 
il joystick, sono numerosi: ra 
dar director (che segnai 
punto verso cui i missili si di 
vono dirigere); governo di eli- 
cottero SH60: lancio di missile 
antiaereo e di missile antina: 
ve: uso di cannone da 76 mm: 
lancio di siluri mk 48. 

E' inoltre possibile difender- 
si con il cannoncino da 20 mm 
per abbattere missili Silkworn. 
lanciati da navi 0 aerci, che 
riescano a raggiungere la 
fregata 

La missione finisce quando 
è stata percorsa l'intera distan- 
za assegnata 























CITY KILLER 


Ecco un nuovo ed appassio- 
nante gioco per tutti gli “sma- 
nettoni” a cui piace usare il ta- 
sto fire del proprio joystick! 

City killer è un curioso indi 
viduo che, talvolta, stanco de 
la metropoli in cui vive, si af- 
faccia alla finestra e, fucile alla 
mano, fa fuoco su tutto ciò 
che vede 

Avete a disposizione un fuci- 
le con 50 colpi (sullo schermo 
ne verrà visualizzato solo il 
mirino) con il quale colpire gli 
oggetti. di diverso valore ai fini 












del punteggio, che si muovono 
sullo schermo. 

La velocità degli oggetti, 
piuttosto bassa all'inizio del 
gioco. aumenta ogni volta che 
un bersaglio viene colpito. 

Per evitare l’astuzia del fuo- 
co continuo (disponibile su al- 
cuni joystick) è stata inserita 
un'apposita routine che non 
permette di colpire lo stesso 
oggetto più volte di seguito, 

Una bellissima sorpresa at- 
tende il giocatore che riesca a 
superare 10.000 punti, 








MAGIC VIDEO 





Una soluzione razionale ed ef- 
ficace per chi voglia realizzare 
simpatiche presentazioni con 
allegre schermate. 

Magic Video è un software 
piuttosto versatile: chi possie- 
de un videoregistratore lo po- 
trà usare come titolatrice: chi, 
invece, realizza programmi lo 
apprezzerà come “editor” per 
schermate di presentazione. 





Il programma è composto da 
più parti e durante il suo fun- 
zionamento viene attivato un 
set di caratteri personalizzati 
(da scegliere fra quattro diver- 
) ed una musica (anch'essa 
selezionabile) che “gira” in 
interrupt. 

Una volta entrati in modo 
“Editor” potremo scrivere tut- 
to ciò che vogliamo, cambiare 
îl colore del cursore. spostarci 
e cancellare; premendo il tasto 
Run/Stop sarà possibile rive- 






dere tutto ciò che è stato scritto 
(compresi i movimenti del 
cursore, le cancellazioni e così 
via) con una gradevole musica 
di sottofondo. 

Alla fine della visualizzazio- 
ne verrà offerta la possibilità 
di memorizzare il testo su di- 
sco come file in L.M. ma da ca- 
ricare e mandare in esecuzio- 
ne con il consueto RUN. 

Esiste un limite di memoria 
fissato in circa 2000 caratteri 
un primo lampeggio del bordo 
dello schermo segnalerà che 
mancano $0 caratteri al limite 
imposto, mentre un secondo 
lampeggio indicherà che ne 
mancano solo 10. Oltre questo 
limite sarà accettato solo il ta- 
sto Run/Stop per l'eventuale 
salvataggio della schermata 

Nei prossimi numeri di 
Commodore 64 Club verri 
no inseriti nuovi set di caratt 
ri e nuove musiche per arric 
chire la biblioteca di “Magic 
Video” 
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HARDWARE 














DEDICATA ALLA MEMORIA 





D a quando il computer è compu- 
teruno dei principali problemi da ri- 
solvere è è stato quello della disponibi- 
lità di una sufficiente quantità di 
dati. 

Un dato elementare, come è noto, è 
paragonabile ad un quadretto di un 
foglio di un quaderno (a quadretti, 
ovviamente). Ne consegue che più 
quadretti si hanno a disposizione, 
più “cose” si possono scrivere. 

Quando, tanto tempo fa, furono 
realizzati i primi calcolatori, questi e- 
rano dotati di aree di memoria che, 
perla tecnologia di quei tempi, erano 
considerate enormi: un computer di 
8 KRam era un'eccezione, mentre e- 
laboratori che disponessero di 16 K 
erano collocati, addirittura, quasi 
nella fascia dei minicomputer. 

Col passar del tempo la tecnologia 
ha consentito, dopo vari passaggi in- 
termedi, di rendere disponibili calco- 
latori, come il C/64, pieni zeppi di 
Ram (i ben noti 64K). Proprio per le 
avveniristiche doti del Commodore 
64, unico home computer dotato di 
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tanta Ram, non si pensò ad ulteriori 
espansioni e non ne furono pre- 
viste. 

II successo conseguito, però, ha re- 
centemente convinto i dirigenti 
Commodore a produrre e distribuire 
accessori vari che potessero aumen- 
tare ulteriormente le potenzialità del 
computer domestico. 

Oltre al 1541, infatti. è ora possibile 
procurarsi un drive, più moderno, da 
3 pollici e 1/2, più capace (800 K), più 
veloce e, soprattutto. in grado di reg- 
gere confronti con prodotti analoghi. 

L'altro elemento di notevole impor- 
tanza (e che secondo noi avrà un cer- 
to successo) è costituito dalla cartuc- 
cia siglata 1764 che consente al C/64 
di raggiungere la considerevole 
quantità di 256 K di memoria 
Ram. 

Naturalmente nella confezione è 
allegato un software specifico che 
permette di gestire correttamente la 
nuova area: questa può esser “vista” 
(con grandi vantaggi) anche dal 
package Geos. 




















davvero così importante avere a disposizione una gran quantità di memoria? 


I vantaggi della disponibilità di u- 
na così vasta prateria di Ram è più 
che intuitiva: altissima velocità ope- 
rativa di trasferimento dati, possibili- 
tà di realizzare Ram disk, possibilità 
(proprio per quest'ultimo motivo) di 
lavorare” con il solo registratore da 
cui caricare rapidamente, all’inizio, 
tutti i file che interessano e riversare 
su nastro, alla fine, solo quelli even- 
tvalmente manipolati e memorizzati 
sull’espansione di memoria conside- 
rata come un disk drive iper-veloce. 

Naturalmente noi siamo convinti 
che, a certi livelli, un drive sia assolu- 
tamente indispensabile per operare 
con efficacia. Pensate a come sareb- 
be bello lavorare con un 1581 ed 
un'espansione da 256K; e pensate, 
subito dopo, che Natale è vicino. 
1764 espansione di memoria Ram 256 K 
per C/64 L.195000 
1581 disk drive 3.5 pollici per C/64 e 
C/128 (n.periferica h/w n.9) L42000 
(n.b. i prezzi si intendono di listino a par- 
tire dal mese di settembre '87, IVA. 
esclusa) 














NEM/FI === 


20155 MILANO - Via Mac Mahon, 75 CASH & CARRY 


tel. 02/32.34.92 - tel. 02/32.70.226 


Attualità elettroniche e rocomputers 


RALE cnr sO MER TE (64 EMULATOR for AMIGA PREZZI IVA COMPRESA 
— mica, L. 149.000 SCONTI SU QUANTITÀ, SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 


NERA DIVE N (MO > MOUSE ALMNTE- NOVITÀ NATALE ’87 
Seprio GUANCIA 1 MES COMMODORE 










Eccezionale, finalmente è arrivato il famoso 
emulatore hardware per AMIGA 
Potrete così caricare tutti i programmi del 64 
(oltre 10000) col vostro 1541 0 compatibili 
senza problemi. FANTASTICO! 


DRIVE AGGIUNTIVO PER AMIGA 
500-1000-2000 
Extracompatto linea SLIM 
colore dell'AMIGA 
a sole L. 235.000 








DISCHI 5-1/4 ARENA DI PRIMO 
DOPPIA FACCIA (DD) IN ITALIA 
MINIMO 50 pezzi on 


L. 1.200 cad, 
















NUOVO SPEED-DOS per dive 
NOVITÀ 























ACTION REPLAY ONE L. 79.000 
rapina amine eccellente cartuccia velocizzatrice del disco di 
C128 (128 è un 64 un 128 e CPIM) 339.000 5-8 volte in più è un ottimo sprotettore di pro- 
Toni A 1amtaoo | METTI tre de grammmi potente come OMA solo che fa quello che 
DRIVE 1541 ORIGINALE COMMODORE L 379.000 | JOYSTICK =—dal’9.900 Va non fa OMA 
DRIVE 1571 COMPATIBILE 360k C128 LIO (lr rr ZA 
DRIVE 1571 ORIGINALE COMMODORE L 479.000 0° DISPONIBILI TUTTI | PEZZI DI RICAMBIO COMMODORE 
DRIVE 1581 da 3.172 per 64/128 L 440.000 e scor RIP RI E QUANTITATI TE 
Ò P ; x 

STAMPANTE COMMODORE MPS-802 C64 L 349.000 Lats | 
STAMPANTE C. MPS-1200 64 0 AMIGA L 499.000 si 

TUTTII TIPI DI MODEM #OLAT 

| stamPabITE STAR NL-10,84 0 amica 1.639.000 | PER TUTTII COMPUTER 














iui E ER a 











INSIEME 





L'ALTRA POSTA 


Tanti argomenti proposti, suggeriti e sollecitati da numerosi lettori 


Ba bene, bene, anzi: male, 
malissimo. 


Quando è stata presa la decisione 
di aumentare lo spazio dedicato alla 
corrispondenza dei lettori, non a- 
vremmo mai immaginato che il car- 
teggio sarebbe aumentato in maniera 
così sorprendente. 

L'iniziativa di aumentare lo spazio, 
infatti, era stata presa solo per elimi- 
nare il surplus di lettere che giaceva- 
no da tempo in attesa di essere evase; 
dopo un paio di numeri, insomma, 
doveva ritornare negli angusti spazi 
nel quali era stato relegato tempo 
a 

Non solo, però, siamo stati costretti 
a mantenere costante il numero di 
colonne in più, non solo è stata intro- 
dotta la novità delle “Risposte rapi- 
de”, ma siamo ormai costretti a man- 
tenere fissa la presente rubrica ("L'al- 
tra posta”) per far fronte alle numero- 
sissime richieste che pervengono 
quotidianamente in Redazione. 

Siamo tuttavia arrivati ad un livello 
tale di flusso postale che siamo co- 
stretti a pregarvi di limitare la vostra 
grafomania: non ci è possibile, infat- 
ti, accontentare più di una sessantina 
di lettori al mese, distribuiti, a gruppi 
di circa venti ciascuno, tra “Doman- 
de Risposte”, “Risposte Rapide” e 
“L'altra posta”. 

Coloro che desiderano la risposta 
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ad un quesito, quindi, sono pregati di 
leggere attentamente tutti gli articoli 
della nostra rivista perchè, spesso, s0- 
no affrontati argomenti che possono 
essere considerati come risposte ai 
quesiti (ma non l’ho già detto almeno 
un centinaio di volte?) 

Solo se non risolvete i vostri dubbi, 
pertanto, prendete carta e penna © 
ponete la domanda (abbiate pietà); 
oppure, meglio, telefonate. 








Pirati 

Un indirizzo è alla base di un equi- 
voco madornale. Mi riferisco proprio 
al nostro recapito (Viale Famagosta 
75) che, per puro caso, è lo stesso del- 
la SIPÉ, una società che provvede a 
distribuire, in edicola, anche cas- 
sette pirata. 

A far notare l'episodio (e a coprirci 
di insulti più o meno benevoli) è un 
fantomatico Videosoft Group di Ma- 
gliano che ci accusa di predicare be- 
ne (contro la pirateria) e di razzolare 
male (realizzandola e diffonden- 
dola). 

Del grosso edificio, în cui è la no- 
stra sede, noi occupiamo solo alcuni 
uffici: in gran parte del palazzo, in- 
fatti, è insediata la sezione ammini- 
strativa della Coop, e numerosi sono 
gli uffici in cui operano società e stu- 
di professionali che nulla hanno a 
che fare con azioni di pirateria. 








In tale equivoco cadono spesso gli 
stessi acquirenti delle cassette pirata; 
a volte, infatti, ci vediamo recapitare, 
con preghiera di sostituzione, alcune 
cassette che presentano malfunzio- 
namenti, ma che non appartengono 
alla nostra produzione. Ciò si verifi- 
ca perchè, sulla busta, si limitano a 
scrivere “Commodore, Viale Fama- 
gosta, 75 Milano” senza altre spe- 
cificazioni. 





E siccome (non per vantarci) la 
maggior mole di posta “informatica” 
inviata a tale recapito risulta indiriz- 
zata a noi, ecco che si spiega il 
tutto. 


Genitori rompini 


Molti ragazzi, tra cui Alessandro 
Carichini, mi pregano di intervenire 
per convincere i propri genitori a la- 
sciarli in pace quando sono alle pre- 
se con il computer. 

Carmelo Schiavo, addirittura, mi 
confida che un giorno o l’altro ucci- 
derà la mamma se non la smetterà 
di rompere. 

Caro Carmelo, mi auguro che la 
mia risposta giunga in tempo'perchè 
un matricidio presenta sempre note- 
voli inconvenienti, come si può intui- 
re leggendo, anche superficialmente, 
il codice penale. 

A tutti questi benedetti ragazzi, tut- 








ia, in attesa che venga approvata 
una legge che proibisca, tout curt, le 
mamme. non posso fare altro che 
suggerire di trasformare, in vantaggi 
concreti. la passione per il computer. 
Quasi tutti, infatti, sono studenti che 
possono certamente convincere il 
proprio insegnante di matematica ad 
assegnare compiti, diversi dal solito, 
da risolvere con il calcolatore. 

Svolgendo tali compiti “alternativi” 
non solo farete schiattare di invidia i 
vostri compagni di classe che non ca- 
piscono un tubo di computer ma, so- 
prattutto, verrete guardati con più ri- 
spetto dai genitori tutte le volte che il 
suddetto insegnante parlerà di voi 
con accenti entusiastici. 

Se, però, nemmeno il professore ca- 
pisce un tubo di computer, bè, non so 
che dirvi per consolarvi, se non che 
anch'io, ai miei tempi, avevo insor- 
montabili difficoltà per far capire ai 
miei genitori che la vita è una cosa, 
ma l’elettronica è tutt'altro. 





Scuola 


Il lettore F.G., laureando in econo- 
mia, lamenta il fatto che i corsi di in- 
formatica presso l’Università che fre- 
quenta sono soltanto teorici e che im- 
para molto di più leggendo C.C.C. 
che non frequentando le aule uni- 
versitarie. 

Purtroppo ritorniamo su un tema 
scottante e posso dire che pochissimi 
insegnanti hanno risposto costrutti- 
vamente alla “sfida” lanciata tem- 
po fa. 

Alcuni hanno inviato programmi 
ed articoli, frutto del proprio lavoro, 
che sono più che accettabili; purtrop- 
po tutti operano da autodidatti e tutti 
sono concordi nel riconoscere i pe- 
santi limiti che si incontrano nell’at- 
tuale sistema scolastico italiano, a 
tutti i livelli. 

Nonci resta che sperare in un pros- 
simo futuro. 





La trave nei propri occhi.. 


Il dipendente di una grossa società 
di assicurazioni, pur apprezzando 
l'iniziativa di diffondere le notizie re- 
lative ai Club, vuole puntualizzare 
che l’immagine che il Club di Finale 


Ligure utilizza nel depliant da noi 
pubblicato sul N.43, è stata copiata 
dal manuale operativo del Sistema 
Informatico dell'azienda in cui 
lavora. 

Ahimè, sono costretto a informare 
il signor Gianni Z. che, semmai, è la 
società di assicurazioni che ha “scip- 
pato” l'immagine citata dalla biblio- 
teca di immagini che corredano il 
noto programma “Print Master” di- 
sponibile, oltre che per i personal 
computer, anche sul semplice C/64! 


Modem 


Leggendo molt(issim)e lettere che 
pervengono in Redazione, sono co- 
stretto a constatare che c'è ancora chi 
non si rende conto del modo in cui 
funzioni un modem. 

Risulta quindi più che opportuno 
ribadire concetti che, se non bene ap- 
presi, rischiano di arrecare danni e- 
conomici notevoli agli utilizzatori 
dei modem, di qualunque tipo essi 
(modem e utilizzatori) siano. 

- Per collegarsi con determinate ban- 
che dati è, spesso, necessario pagare 
un canone; le modalità di pagamen- 
to, ed i servizi offerti, devono esser 
chiesti alle sedi delle stesse banche 
dati. 

- L'accesso ad alcune banche è gra- 
tuito, nel senso che, stabilito il con- 
tatto, è possibile ottenere tutte le in- 
formazioni desiderate. 


- Durante qualsiasi collegamento 
(con banche dati che facciano, oppu- 
re no, pagare un canone) il contatore 
del vostro telefono GIRA come se ef- 
fettuaste una normale e comunissi- 
ma telefonata di pari durata. 


- I collegamenti con le banche dati 
possono essere quindi realizzati con 
la massima semplicità anche a di- 
stanze intrcontinentali. La bolletta del 
telefono varierà di conseguenza. 

- Se, per errore, dimenticate di inter- 
rompere il collegamento via telefono 
al termine del “colloquio”, il contato- 
re continua a girare (0 meglio: a scat- 
tare). Accertatevi che la comunica- 
zione venga realmente interrotta al 
termine del collegamento. 

- Le notizie relative al modo in cui 
mettersi in contatto con le varie ban- 











che dati (numeri di telefono, canoni, 
password, note tecniche e così via) 
dovrebbero essere pubblicizzate dal- 
le stesse organizzazioni che offrono 
il servizio. Non è colpa nostra se i lo- 
ro uffici di public relations (ueilà!) 
non diffondono comunicati stampa 
al riguardo. 





Programmi professionali 


Numerosi lettori, tra cui Angelo 
Trillò di Cecchina, chiedono notizie 
su programmi che gestiscano la parte 
‘amministrativa dei condomi; 

Il problema, purtroppo, è vecchio e 
dibattuto; a volte pervengono in Re- 
dazione programmi che sembrano i- 
donei a svolgere il compito. 

Purtroppo, per questi come per altri 
programmi professionali, non siamo 
in grado di proporli ai nostri lettori o 
di verificarne l'affidabilità perchè 
l’unico modo di testarli è quello di u- 
sarli quotidianamente nella pratica 
professionale. 

Nessuno, qui da noi in Redazione, 
svolge la mansione di amministrato- 
re di condomini e ne deriva una do- 
verosa presa di distanze. 

Se, come al solito, qualche lettore 
ha sviluppato software professionale 
(di qualunque tipo) che si sente in 
grado di garantire come perfetta- 
mente valido e funzionante, può tele- 
fonarci per stabilire le modalità della 
diffusione del software creato. 

Analoghe considerazioni valgono 
nei riguardi di Sergio Stefutti, di Ro- 
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ma, e Battista Matteo, di Lesina, e per 
tutti gli altri lettori che ci chiedono di 
menzionare i programmi di contabi- 
lità (gestione magazzino, fatturazio- 
ne, stipendi e così via). 

Anche a Mauro Strinna, di Caglia- 
ri, non possiamo che ribadire lo stes- 
so concetto, pur se con una differen- 
za: perchè non scrivi un articolo sui 
pro e contro dei programmi profes- 
sionali (di ingegneria civile) che ado- 
peri abitualmente? 

Una recensione sulle potenzialità 
(e sui limiti) del software in tuo pos- 
sesso, reperibile presso i migliori ri- 
venditori, sarebbe sicuramente ap- 
prezzata da coloro che sono in- 
decisi sull'acquisto. 

Tale incitazione a scrivere recen- 
sioni relative a package professiona- 
li, adoperati molto spesso, è valida, 
ovviamente, non solo nei confronti 
di Mauro Strinna, ma anche di tutti i 
lettori che possano apportare il loro 
contributo ai lettori di C.C.C. 





Obsolescenze 





“Siete diventati matti?”, chiede sen- 
za mezzi termini Roberto Merozzi, 
di Bologna, riferendosi all’esclusione 
dei possessori di Plus/4 dal non- 
concorso “Made in Italy”. 

Raffaele Fittaiolo, di Taranto, si 
chiede meditabondo se non è una 
cattiveria il fatto che, dopo aver ab- 
bandonato il Vic 20 per passare al 
C/64, facciano ora spuntare l’Ami- 
ga all'orizzonte. 

Possiamo tranquillizzare Merozzi 
ricordandogli che, se non scrive pro- 
grammi con Poke, Peek e Sys, il 
software che sviluppa sul Plus/4 può 
girare anche sul C/128 con minimi 
‘adattamenti. 

Ad entrambi ricorderò, invece, che 
l’obsolescenza è legata indissolubil- 
‘mente al (cosiddetto) progresso e, co- 
me tale, inarrestabile. 

L'abbandono di alcuni modelli, in 
favore di altri, è un fenomeno al qua- 
le dobbiamo tutti noi abituarci, però, 
solo se vogliamo essere al passo coni 
tempi e non “a qualsiasi costo”. 

Conosco appassionati che non ri- 
nuncerebbero al PET per nulla al 
mondo perchè è un computer che li 
soddisfa pienamente e non c'è alcun 
motivo per metterlo in cantina. 


E non pensate che chi scrive queste 
note sia favorevole ad acritici ade- 
guamenti tecnologici: la mia auto- 
mobile (=prodotto tecnologico) è 
un’Alfasud 1200 4PTA (4 porte total- 
mente apribili) di colore rosso “trafo- 
rato”, nel senso che ormai, dopo qua- 
si nove anni di onorato servizio, i 
cominciano ad apparire numerosi 
forellini di varia dimensione disse- 
minati con allegro disordine in più 
parti della carrozzeria; e non mi so- 
gno minimamente di cambiare mac- 
china (funziona come un orologio) 
anche se mio figlio incomincia a ver- 
gognarsi un po' di salirvi a bordo. 





Bravi senza saperlo 


A molti lettori, tra cui Claudio Cor- 
reggioli di Ferrara, vorrei ricordare 
che non è assolutamente necessario 
scrivere programmi ipergalattici op- 
pure in Assembly per aumentare le 
probabilità di veder pubblicato il 
frutto dei loro lavori. 

La formula matematica che hai in- 
viato (sulla determinazione dei punti 
da plottare in prospettiva) merita cer- 
tamente la stesura di un articolo di- 
dattico che ne illustri i principi di 
funzionamento: telefonami per con- 
cordarne la stesura. 

F. Marcia è tra i lettori del tipo 
menzionato: invia, di tanto in tanto, 
alcuni saggi della sua bravura di pro- 
grammatore (anche in l.m.) insieme 
alle sue promesse di farsi vedere in 
Redazione, puntualmente disattese: 
che aspetti a farti vivo? 





Nuovi Club 


Concludo segnalando la formazio- 
ne di due nuovi Club: 

Amiga Club Smile (C/o Computer 
Shop, Via sardegna N.20 cap 98076 
S.Agata Militello). 


Club Commodore 64 (Via Villa He- 
loise, 19 cap 90143 Palermo tel. 
091/29.68.07). 


Bene, per questo mese la pianto qui 
con la corrispondenza dei lettori ("e- 
ra ora”, dirà qualcuno; “e che hai let- 
to a fare?” rispondo io). 





Software su cassetta 


La voce Ill L.12000 
Raffaello L.10000 
Oroscopo L.12000 
Computer-Muslc 12000 
Gestione familiare 12000 





Dichiarazione del redaiti (740/S) 
Matematica finanziaria 

Analisi di bilancio 

Arredare (richiede linguaggio Simon's Basic 


gn9 È 


16000 
20000 
20000 
10000 


L 
L 

Banca dati L.12000 
L 
t 
L 


Software su disco 





Ms-Dos & Gw-Basic 25000 
Ms-Dos & Gw-Basic (con prova di acquisto 
cassetta) 15000 
La voce Ill 12000 
Raffaello 10000 
Oroscopo 12000 
Computer-Music 12000 
Gestione familiare 12000 
Banca dati 12000 
Dichiarazione dei redditi (740/S) 24000 
Matematica finanziaria 20000 
Analisi di bilancio 20000 
Arredare (richiede linguaggio Simon's Basic) 20000 
Graphic Expander C/128 in modo 80 colonne 27000 
Linguaggio macchina + Routine grafiche 12000 
Offerta speciale fascicoli “Commodore 

14.15 e 
‘Personal Computer” N.1, 2,3 
Offerta speciale fascicoli 
Personal Computer” N.2, 3, 5 

speciale fascicoli ‘ 

73, 14, 15€ 
Personal Computer" N.1, 2, 3, 5 


Offerta "Commodore speciale L.M." + dischetto 








64 programmi per il Commodore 64 
| miei amici C/16 e Plus/4 

Strategie vincenti per Commodore 64 

62 programmi per Vic 20, C/16 e Plus/4 
Ulilities e giochi didattici 

Tutti i segreti dello Spectrum 

Simulazioni e test per la didattica 

Impara giocando il Basic dello Spectrum 
Micro Pascal per Commodore 64/128 
Dal registratore al drive del C/64 

Ada 

Il linguaggio Pascal 





errerrrrrererere 


Directory 


Ciascun dischetto L.12000 





Arretrati 


Sconti e agevolazioni 





Ciascun numero arretrato di Commodore 
Computer Club 

Clascun numero arretrato di Personal Computer 
Ciascun numero arretrato di VR Videoregistrare 


Per un ottimale utilizzo del software “Matematica finanziaria" è opportu- 
na la lettura degli articoli relativi pubblicati sui N. 13, 14, 15 della rivista 
“Commodore” e sui N.1, 2 e 3 della Rivista Personal Computer. 


Per un ottimale utilizzo del software “Analisi di Bilancio" é opportuna la 
lettura degli articoli relativi pubblicati sui N.2, 3, 5 della Rivista 
Personal Computer. 


Per un ottimale utilizzo del software “Linguaggio Macchina e Routine 
grafiche per C/64" é opportuna la lettura dei fascicolo “Commodore 
Speciale" appositamente dedicato. 


Coloro che desiderano procurarsi i prodotti della Systems Editoriale 
devono inviare, oltre alla cifra risultante dalla somma dei singoli prodotti, 
la cifra di L.3000 per spese di imballo e spedizione, oppure L.6000 se si 
preferisce la spedizione per mezzo raccomandata. 


Le spese di imballo e spedizione sono a carico della Systems 
se ciascun ordine é pari ad almeno L.50000 (di listino). 


Gli abbonati hanno diritto allo sconto del 10% e alla spedizione 
gratuita se la somma totale raggiunge la cilra di L.50000 
(di listino). 

Oltre alla spedizione gratuita, viene praticato uno sconto del 
10% (per gli abbonati é del 20%) se la citra raggiunta per ciascun 
ordine raggiunge le L. 100000 (di listino). 


165000 
145000 


menti non può essere conteggiata Per otte 


NiB.:1a cifra pergli abbonamenti dci i 
nere gli sconti e le agevolazioni di cui ‘sopra. 
lutamente possibile inviare materiale contrassegno. 
Non é assoli 


julo di C/C postale indirizzando a: 


doro MI 
sul retro del modulo (nello 


0:16) non solai vostro nomi: 





Quale fascicolo manca 
alla tua enciclopedia Commodore? 


Pata» 





aus ra 





Ja collezione di Commodore Computer Club utilizza l'apposi 








